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Aquí estamos 
de nuevo 



n vuestras manos tenéis el segundo 
número de «Los mejores Trucos de 
Juegos para PC». Tras la buena 
acogida propiciada al primer ejemplar (cosa 
que desde aquí agradecemos), nos 
propusimos el reto de mejorarlo en la 
medida que fuera posible. Lo cierto es 
que, ojeando el primero, vimos la 
dificultad de perfeccionar algo a lo que 
tantas horas habíamos dedicado. Sin 
embargo, haciendo un ejercicio de 
autocrítica y conscientes de que todo 
es superable, nos decidimos a introducir 
importantes cambios. En lo que se refiere al 
contenido, decidimos hacer nuestra la 
petición de muchos lectores que nos solicitaban la inclusión de 
más guías de juegos. Este ha sido el argumento principal que nos 
ha llevado a reducir un poco el número de juegos incluidos, a 
cambio de profundizar más en ellos. En cuanto al diseño, hemos 
querido dar un aire nuevo al manual para dotarle de más 
atractivo. Esperamos que os guste. 



Por último, contaros que, en nuestro afán por ofrecer lo máximo 
a nuestros lectores, el nuevo producto incluye, 
dentro del CD y en formato PDF, el 
número uno de «Los mejores 
Trucos de Juegos para PC». Con 
ello, se pretende que todo lector 
tenga acceso, en total, a las guías y 
trucos de cerca de 100 juegos 
¿alguien da más? 


Óscar Condés 

Coordinador 
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al y como podréis 
comprobar, nuestro 
compacto viene 


cargado de una colección de 
lo más completa de parches, 
utilidades, drivers, Shareware 
y mucho más. 



En la sección de Shareware encontrarás un montón 
de divertidos juegos. 


Siguiendo las peticiones recibidas de los 
lectores del primer «Libro de Trucos para 
Juegos de PC», hemos realizado algunos 
cambios en nuestro CD. Lo más destaca¬ 
do es la inclusión de versiones «Demo» 
jugables de algunos de los juegos más 
esperados del momento. Por supuesto, 
también podéis encontrar el complemen¬ 
to ideal en forma de software para que 
vuestros juegos no se queden anticuados 
y se les pueda añadir muchas horas de 
diversión. Hablamos, por supuesto, délos 
parches, niveles, mapas, etc. que, como 
en el primer número, acompañan los jue¬ 
gos de nuestra guía. Todos los parches ofi¬ 
ciales para los juegos que aquí se contie¬ 
nen y utilidades variadas para sacarles 
más partido. Por supuesto, no podemos 


olvidarnos de todos los juegos Shareware 
que hemos seleccionado para que paséis 
buenos ratos sin más complicaciones. 

Demos 

Cinco versiones de demostración, por 
supuesto jugables, para que puedas pásar- 
telo pipa con tu PC. 

Empire Earth 

Un juego de estrategia en tiempo real que 
nos propone el reto de sumergirnos en la 
época histórica que más nos guste en el 
intervalo de los 500.000 años que median 
desde la Edad de Piedra hasta un imaginario 



En Empire Earth disfrutarás de lo lindo a través de la 
historia del mundo. 

siglo XXII, para construir un gran imperio. A 
lo largo de cuatro campañas, desde el auge 
de nuestra civilización hasta su supremacía 
mundial, podremos librar apasionantes 
batallas por tierra, mar y aire con unidades 
de combate realistas y junto a grandes héro¬ 
es como Hércules, Julio César, Napoleón... 

FIFA Football 2002 

Demuestra tu maestría con los pies en la 
nueva edición del clásico simulador de fút¬ 



Toda la emoción del fútbol en tu PC de la mano de 
quien más sabe de ello. 


bol. Ú Itima y renovada versión que ha mejo¬ 
rado en cuanto a jugabilidad y realismo. 

Star Wars: Galactic Battlegrounds 

Desarrollado por Lucas Arts en estrecha 
colaboración con los responsables de Age 
of Empires, este juego promete convertí r- 



Un juego de estrategia basado en la saga StarWars 
que promete dar «mucha guerra». 
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se en todo un éxito en un género difícil y 
en el que el universo StarWars nunca ha 
contado con grandes títulos. Juega una 
campaña haciéndote cargo del malvado 
Darth Vader y su ejército. 

Myth 3: The Wolf Age 

Otro juego mezcla de géneros, combate 
táctico y aventura gráfica, con algunos un 
toques de rol. Myth 3 continúa una saga 
que te hará transportarte a mundos desco¬ 
nocidos. N o se trata de una secuela al uso 



La nueva entrega de la saga nos traslada al pasado, 
a un mundo oscuro y primitivo. 


pues traslada al jugador a una época 
1.000 años antes del juego original. Si la 
segunda edición fue uno de los primeros 
juegos estratégicos que usaba las tres 
dimensiones, en esta última se ha creado 
un nuevo engine que le dota de mucho 
más realismo. 

Rally Championship Xtreme 

U n excelente juego de rallies para emular 
a los mejores de esta disciplina deportiva. 
Seguro que Carlos Sainz a tu lado es 
como un niño con triciclo. El juego desta- 



¿Crees que podrás superar a tus contrincantes...? 
pues acelera. 

ca por el alto grado de realismo de sus 
mapas y por los detalles gráficos, espe¬ 
cialmente el sistema de deformación de 
los vehículos. Ponte el cinturón, mete el 
turbo y compite con los mejores. 





Emuladores 


Otro extra de nuestro CD que 
seguro sabes valorar en su 
justa medida: una gigantesca 
colección de Emuladores de 
juegos. Con ella podrás pasar 
horas y horas de diversión, 
recordando los títulos que te 
cautivaron en el pasado en las 
diferentes plataformas. 

• Atención. Encontrarás 
información detallada de 
cada fichero en el archivo de 
texto «DESCRIPT.ION» que 
puedes abrir con cualquier 
editor de texto. 


Actualizaciones y añadidos 

Los parches oficiales, mapas, skins y nive¬ 
les para los juegos del «Libro de Trucos 
para Juegos de PC 2» 

Arcade 

a «Max Payne. Un parche 
que corrige un problema 
de estabilidad que provo¬ 
ca un error y hace que 
vuelvas al escritorio de 
Windows. 


•Torrente. Actualiza 
el juego a la versión 
1.1. solucionando 
algunos problemas 
menores. 

Aventuras 


Myst 3: Exile. Espec¬ 
tacular tema de escri¬ 
torio de este increíble 
juego. 


Estrategia 


Si tenías algún problema con tu Commandos 2, aquí 
tienes la solución. 

CD/DVD-ROM y problemas con ciertas 
tarjetas gráficas. 

• Emperor: Battlefor Dune. Actualización 
a la versión 1.07 del juego. 

•Fallout Tactics. En este apartado se 
encuentran varios ficheros: Bonus es una 
misión adicional; Fallouttacticsbos_trn un 
entrenador; Bots son robots que te acom¬ 
pañan; Fotpatchl.25 un parche automáti¬ 
co; Ft-super_chars un truco que hace que 
todas tus estadísticas estén en 10. 


• C&C Red Alert 2: Yuri's Revenge. Actua¬ 
lización del juego a su versión 1.06. 
•Commandos 2: Men of Courage. Este 
parche soluciona algunas incompatibili¬ 
dades con determinados lectores de 


• Project Edén. Soluciona numerosos erro¬ 
res que se producen al cargar partidas 
guardadas. 

•Red Faction. Actualización de nuestro 
juego a la versión 1.10 corrigiendo, de 
paso, errores varios. 


Instálate el parche para Red Faction y juega sin 
ningún tipo de contratiempo. 


in 
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Actualiza tus Sims con nuevos añadidos. 


• Los Sims: Hot Date. En esta carpeta encon¬ 
trarás un montón de añadidos y actualiza¬ 
ciones para Los Sims. Lee atentamente el 
fichero «descripción del softtxt» donde se 
indica para qué sirve cada archivo. 
•SettlersIV. Última actualización de este 
juego de estrategia. 

•Startopia. Actualización del juego a su 
versión 1.0.1. 



•Submarine Titans. Una nueva misión 
para tu Submarine Titans. 

•Trópico. Aquí encontrarás los últimos 
parches y algunos mapas para Trópico. 
Para que funcionen estos últimos, debes 
tener instalado el parche 1.5 (inglés). 
•Warlords Battlecry. Actualización del 
juego a su versión 1.0.1. 

Juegos O n-Line 

•Legendsof Mightand Magic. Un parche 
que actualiza el juego a su versión 1.1. 

Rol 


•Baldur'sGate2:Throneof Bhaal. El par¬ 
che soluciona problemas de arranque y lo 
actualiza a la versión definitiva del juego. 



Simulador 

• MicrosoftTrain Simulator. Añade herra¬ 
mientas para crear objetos de todo tipo 
que pueden ser utilizados en el juego. 


— 



Crea tus propios trenes y saca todo el partido a 
Train Simulator. 


Drivers y Utilidades 

Aquí encontrarás los últimos drivers para 
las tarjetas aceleradoras más conocidas 
así como las mejores utilidades para apro¬ 
vechar la potencia de tu PC y exprimirlo 
al máximo. 

•ATI Radeon. Última versión de los dri¬ 
vers para tarjetas RADEON 8500 en sus 
versiones para Windows 95/98 y XP. 


•G-Force. Ú Itimos drivers para la familia 
G-Force de nVidia en las versiones para 
Windows 95/98 y XP. 

•Voodoo4-5. Drivers para las Voodoo 4 y 
5, para Windows 95/98 y 2000/NT. 
•OpenGL. Para los juegos que utilizan el 
estándar OpenGL. Aquí tienes el instala¬ 
dor que se conecta a Internet para poder 
descargar las librerías. 



Muchos de los juegos actuales utilizan las librerías 
O penG L para representar excelentes gráficos. 


•Sisoft SANDRA 2001. Con este útil pro¬ 
grama puedes analizar y detectar el rendi¬ 
miento de los componentes de tu PC. 

• DirectX 8.1. Ú Itima versión de las libre¬ 
rías de Microsoft necesarias para aprove¬ 
char al máximo el hardware de tu PC. 
Imprescindibles para la mayoría de los 
juegos. 

• WinAccelerator. Acelera tu Windows y 



«Libro de Trucos deluegos para PC» n? 1 en PDF 


Aquí tienes el primer número del «Libro 
de Trucos de J uegos para PC», 
completo y en formato PDF para que 
puedas accederá los mejores trucos de 
tus juegos favoritos. Con ello 
pretendemos que los lectores tengan 
acceso a una cifra cercana a los 100 
títulos, de manera que puedan encontrar 
la solución tanto si el juego que le causa 
problemas es muy reciente como si lo es 
menos. 


Las guías de Blade, Diablo II, Baldur's 
Gate II, Age of Empires II y The 
Conquerors, Half-Life, Black & White, 
La Fuga de Monkey Island, The 
Longest J ourney o Colín McRae Rally 
2.0 son sólo algunos de los destacados 
entre los más de 65 que 
aparecieron en el primer número 
y que ahora podéis encontrar 
en formato PDF. 


Para ello, sólo tenéis que 
hacer clic en la imagen de 
la portada para abrir el 
libro. Recordad que es 
necesario tener instalado 
el programa Acrobat 
Reader para poder 
visualizar el contenido. 
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Instalación de los juegos y parches 


Es necesario saber que para 
instalar cualquier programa del 
CD a través de esta aplicación 
hay que tener en cuenta varios 
factores. El primero es que, 
dado que estamos trabajando 
con un navegador de Internet, 
éste necesita nuestra 
aprobación para ejecutar 
cualquier programa. Por ello, 
cuando hacemos clic en el 
botón de Instalar, el navegador 
nos preguntará si queremos 
abrirlo/ejecutarlo o guardarlo 
en disco. Nosotros debemos 
siempre seleccionar el botón 
abrir/ejecutar. Después de 
esto, se nos dirá si el programa está certificado: elegiremos la 
opción Sí. Una vez hecho esto, el instalador de cada juego o 
programa hará el resto del trabajo. 



Desde el navegador 
podrás instalar 
cualquier programa. 


mejora el rendimiento para jugar al máxi¬ 
mo de velocidad. 

Shareware 

Dividido en categorías, hemos incluido 
un montón de divertidos juegos en Share¬ 
ware. 

Acción 

•Buggy Racers. ¿Quien ha dicho que los 
bichos no se divierten? Pásatelo en grande 
con este entretenido juego de carreras de 
insectos. 

•HardCore. Destroza los tanques enemi¬ 
gos y disfruta recorriendo mundos jamás 
vistos. 

•Dunjax. Si quieres recordar los viejos 
tiempos de los juegos de acción y plata¬ 
formas, esta es tu oportunidad. 

Arcade 


• Ploing. U na nueva forma de ver el Arka- 
noid, ahora en 3D y con mucha más 
acción. 



Debes hacer el máximo de puntos para pasar a la 
siguiente fase. 


•Tobi On The Run. Corre, corre que te 
pillo ¿Quien no ha jugado de pequeño (y 
no tan pequeño) a este juego? 

•vs.Ball. Adictivo juego de observación 
y agilidad. Intenta hacer más puntos que 
tu oponente, en este caso unas (en oca¬ 
siones) veloces bolas rebotando por la 
pantalla. 

Aventuras 

• Fantasy Q uest. U n entretenido juego de 
rol y aventura textual en el que debes 
derrotar al mal. Puedes crear tus propios 
personajes y es necesario registrarse en la 
página web. 

•Savior Knight - Mage's Quest. Otro 
juego de rol muy parecido al afamado 
Zelda. 



U na entretenida aventura para pasar horas y horas 
pegado al PC. 


•The Earth Lords. Con estos excelentes 
gráficos, nadie puede resistirse a vivir 
aventuras de caballeros y dragones. 

•War Path 97. Juego de aventuras en 
tiempo real que soporta multijugador. 
Podrás explorar, colonizar y conquistar el 
universo. 

Estrategia 

•MAD Global Thermonuclear Warfare. 

Juego, mitad estrategia y mitad arcade, en 
el que tendrás que construir bases, armar 
satélites y combatir por la libertad. 

•Metal Knights Gold. Espectacular juego 
on-line basado en turnos en el que las posi¬ 
bilidades pueden llegar a ser casi infinitas. 


CD Defectuoso 

Si vuestro CD está deteriorado 
físicamente, enviadlo junto con vuestros 
dtos completos a la dirección que 
se indica a continuación y recibiréis 
otro en breve. 

Departamento de suscripciones 
Trucos J uegos 
San Sotero, 8. 4^ planta 
28037 Madrid 


Simulador 

•Air Command 3.0. Si lo que siempre 
quisiste es ser controlador aéreo, esta es tu 
oportunidad de demostrar lo que vales. 



Air Command es un completo controlador aéreo, 
puedes controlar los aviones y aeropuertos. 

•Fightfor Fame 1.04. Un complejo simula¬ 
dor histórico de civilizaciones y batallas por 
el territorio. 

Tablero 

•Arcade Mah Jongg. Excelente; una ver¬ 
sión del juego oriental Mah Jongg con 
grandes dosis de acción. 



Elimina todas las fichas del tablero y logra pasar de 
nivel. 

•ClickPuzzle. Divertido puzzle para elimi¬ 
nar todas las fichas del tablero. 
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En este arcade en tercera persona podrás disfrutar 
de unos efectos especiales sobrecogedores cada vez 
que dispares tu arma; pero, como no todo será 
pegar tiros, aquí tienes una guía de N ueva York 
especialmente diseñada para policías desesperados. 


ste título, que destaca por su gran tecnología y 
jugabilidad, no descuella precisamente por la 
originalidad de su guión. La manida historia 
nos lleva a ponernos en la piel de un feliz poli¬ 
cía, padre de familia y ciudadano ejemplar, 
que sufre un tremendo trauma un día al volver 
a casa y encontrar a toda su 
familia asesinada. A conse¬ 
cuencia del golpe, la per- 



cambia por completo, se llena de cinismo y de odio y se 
apodera de él un deseo irrefrenable de castigar la muerte 
de sus seres queridos. 

A partir de aquí, nos sumergiremos en los bajos fondos de 
Nueva York y acompañaremos al ex-policía Payne en su 
búsqueda de los responsables de tan cruel crimen. Toda 
una caterva de mañosos italianos, traficantes rusos, poli¬ 
cías corruptos, gángsteres aficionados al ocultismo, dro- 
gadictos, asesinos a sueldo y matones varios tratarán de 
frenarnos el paso y acabarán saciando la sed de venganza 
de Payne. 

Como consejo general, hay que decir que una de las 
características de este juego, el uso del «tiempo bala» o 
bullet time, es de obligada utilización en determinadas 
fases, sobre todo cada vez que tengamos que introducir¬ 
nos en una habitación donde sos¬ 
pechamos que están escondidos 



















MAX PAYNE 



¡Han matado 
a mi familia 
y esto reclama 
venganza! 


tiempo bala no es ilimitado, pero irá recargándose cada 
vez que abatamos algún contrario. Aclarada esta cuestión, 
empecemos la guía por el principio. 

Parte 1. El sueño americano 

La historia comienza cuando un confiado Max 
Payne vuelve a casa después de un duro día de tra¬ 
bajo dispuesto a descansar junto a su mujer e hijo. 

N ada más entrar en su hogar, se da cuenta de que 
algo va mal, los muebles están destrozados, hay 
grafittis por las paredes y sangre por el suelo. A partir 
de ese instante, tú tomas el control sobre 
el infortunado Max. 

En primer lugar, trata de encontrar la 
pistola que escondiste en uno de los 
armarios y mira con atención los obje¬ 
tos cuando aparezca en tu cabeza un 
signo de admiración, normalmente 
serán pistas y escenas que hacen avan¬ 
zar el argumento. Después de conse¬ 
guir la pistola, sube por la escalera al 
piso superior, oirás disparos y gritos, 
abre la puerta de tu derecha y elimina al primer matón, 
ten en cuenta que inmediatamente te saldrá otro. Final¬ 
mente, deberás abrir la puerta del dormitorio y acabar con 
el último de la banda. Por muy rápido que te muevas, no 
podrás hacer nada para salvar a tu familia, la desespera¬ 
ción empieza a convertirse poco a poco en un deseo de 
venganza tan ardiente como la sed en el desierto. 

Capítulo 1: La estación de la calle Roscoe 

En esta primera parte después del prólogo, tendrás que 
deambular por el inseguro metro de N ueva York; el asesi¬ 
nato de tu familia te ha hundido en un mar de dudas y al 


principio no podrás siquiera pensar. Baja a la estación de 
metro y explora la habitación donde veas un cadáver, 
encontrarás munición y analgésicos. Estas medicinas sir¬ 
ven para subir tu barra de vida, por lo que deberás estar 
atento e inspeccionar todos los rincones para reco¬ 
gerlas. Suelen estar a la vista en botiquines, pero 
también las hay en cajas (que deberás romper 
con tu barra de hierro o a tiros), en taquillas o en 
alacenas y mesas. Cuando tu vida sea muy baja, 
tómate un frasco, cuatro de ellos bastan para 
recuperar totalmente las fuerzas. Otra cosa a 
tener en cuenta es que solamente podremos alma¬ 
cenar un máximo de ocho tarros. 

Sal al andén de la estación y elimina a los 
dos merodeadores que encontrarás allí, 
no bajes a las vías si no quieres morir atro¬ 
pellado, mejor sube por las escaleras y 
acaba con otros dos matones. Al final del 
pasillo hay otro individuo escondido. Baja 
por las escaleras que encuentres y accede 
a otro andén; si acabas con los tipos que 
te salgan al paso, podrás conseguir una 
escopeta de cartuchos con mucha mayor 
potencia de fuego que las pistolas. Baja por las escaleras de la 
izquierda y acaba con otros tres maleantes que están vigilan¬ 
do la zona. Una vez liquidados, examina el vestuario que 
encontrarás a la derecha, recoge las medicinas y munición 
que encuentres dentro de las mismas: te hará falta. 

Vuelve al segundo andén y abre la puerta de la izquierda, 
allí hallarás a un atemorizado empleado del metro, acom¬ 
páñale arriba para que manipule un panel de control de 
tal modo que te dé acceso a otra zona. En esta nueva sala 
te plantarán cara cuatro individuos, en estas circunstan¬ 
cias el uso del tiempo bala es de obligada ejecución. Dis¬ 
fruta mientras ves pasar las balas a cámara lenta. Abre la 



El tiempo bala es de 
obligada utilización cada 
vez que nos introducimos 
en una habitación donde 
están escondidos dos o 
más enemigos 
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Visitaremos lugares bastante sórdidos y peligrosos 
a lo largo de todo el recorrido. 


Los matones a los que nos enfrentamos se irán 
endureciendo con el tiempo y llevarán mejores armas. 


La variedad de caras distintas que podemos llegar a ver 
depende de la potencia de nuestra tarjeta. 


puerta de la derecha y manipula los controles. Vuelve al 
segundo andén y entra en el metro que está esperándote, 
ponlo en marcha e irás a la siguiente estación. Ahora te 
saldrán cinco enemigos, que serán el último obstáculo 
para acabar este primer capítulo. 

Capítulo 2: Salió vivo de la escena del crimen 

Sigues en el metro, avanza por los pasillos matando a todo 
el que se te cruce, aquí no hay nadie amigo. Baja por las 
primeras escaleras que veas y sigue avanzando. Te topa¬ 
rás con unas escaleras de subida; ojo, al final de las mis¬ 
mas hay un cuarto repleto de adversarios, la recompensa 


Con el detonador en las manos, podrás explosionar la 
dinamita que has visto antes. Esto te dará una nueva vía 
de escape y... ¡sorpresa! Te encuentras con un compañero 
del cuerpo de policía, casi se podría decir que tu único 
amigo. Empiezas a hablar con él sobre tus ansias de justi¬ 
cia, pero un pistolero desconocido abate a tu amigo sin 
que tú puedas hacer nada, aunque, por supuesto, tratarás 
de dar alcance al asesino. Algunos hombres intentarán fre¬ 
nar tu persecución, así que tira de escopeta. Llegarás a la 
puerta de salida del metro y con esto acabarás esta parte. 

Capítulo 3: Jugar a Bogart 



facinerosos. 


por acabar con todos es una nueva arma: una recortada, 
mortal en distancias cortas pero que hay que recargar 
cada dos tiros. En peleas con más de una persona sigue 
usando la escopeta de cartuchos si quieres leer los perió¬ 
dicos de mañana. 

Mira atentamente las paredes y hallarás un butrón reali¬ 
zado por unos ladrones de bancos, hazles un favor y 
acaba con sus preocupaciones crematísticas. Abre la 
puerta electrónica. D irígete al centro de la sala y verás tres 
dispositivos que abrirán otras tantas puertas. La primera 
puerta que debes abrir es la A, allí hay un detonador que 
debes recoger. Vuelve a la sala de control y abre la puer¬ 
ta C; si entras dentro de la habitación verás unos papeles 
que te darán las primeras pistas de quién te ha metido en 
la situación en la que estás. Regresa de nuevo a la mesa 
de controles y abre la última puerta, la B. 


Prosigue la investigación y la limpieza de los bajos 
fondos. Acabar con todos los sicarios de un hotel de 
mala nota es tu objetivo en esta misión. Explora las 
cajas fuertes, lee los documentos que vayas encon¬ 
trando y oye las noticias usando las radios y televi¬ 
sores que localices. En una de estas habitaciones 
con radio hay una ventana que puedes romper, sal 
por ella y cruza la azotea hacia el bloque vecino. 
Tienes que buscar un almacén repleto de munición; 


Cuando las distancias son estrechas, lo 
mejor es usar el bullet time junto a las 
teclas de adelante o atrás. 


so del tiempo bala 






avanza por unos pasillos que te llevarán hasta el tercer 
piso del hotel, cuidado con las sobresaltos en forma de 
matones que se esconden tras las puertas. 

Ten cuidado también al entrar en las salas ya que algunas 
suelen estar ocupadas por hasta cuatro tipos que te dispa¬ 
rarán nada más cruzar la puerta; el uso del tiempo bala 
puede ahorrarte muchos disgustos. En muchas habitacio¬ 
nes encontrarás a los enemigos escondidos a ambos lados 
de la puerta, por lo que si entras en modo normal, sólo te 
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Acabar con todos los 



dará tiempo a eliminar a los de un late¬ 
ral: usa el tiempo bala para revolverte 
en el aire y disparar a ambos lados. Las 
escenas serán, una vez más, espectacu¬ 
lares, dignas de la mejor película de 
acción, incluso querrás repetirlas aun 
habiendo salido indemne en la ensala¬ 
da de tiros. 

Continúa matando mafiosos hasta que des con una puerta 
con un candado, descerrájalo de un tiro y avanza hasta la 
habitación 313. Una vez dentro, descubrirás más papeles 
que deberás analizar. Sal y ve hacia la derecha, hasta el 
fondo del corredor, entra en el servicio y recoge vida; des¬ 
pués, echa abajo la puerta de madera. Dirígete al ático y 
busca otra puerta en mal estado, aquí hay más municiones. 
Ve al pasillo largo y camina hasta que encuentres una cal¬ 
dera, podrás hacer que explote disparándola o lanzándo- 


Niveles siempre accesibles 


sicarios de un hotel de 
mala nota es el objetivo 
que debes alcanzar para 
completar el capítulo 3 
Jugar a Bogart 


Con estas contraseñas, accederás a todos los niveles. Activa 
el modo Trucos como te explicamos en el otro cuadro y 
escribe, en todos los casos, la frase: maxpayne_gamemode- 
>gm_init (nombre del nivel). 

Sustituye el nombre del nivel por cada una de las palabras 
siguientes e irás cambiando de escenarios. No olvides poner 
el punto y coma al final de la frase, pulsa dos veces «F12» y 
ya está. 

• part2_level2b • part3_level4 

• part2_level3 • part3_level5 

• part2_level4 • part3_level5b 

• part3_levell • part3_level6 

• part3_level2 • part3_level7 

• part3_level2b 

• part3_level3 


• startuplevel 

• tutorial 

• endcombat 

• partllevell 

• partllevellb 

• partl_level2 

• partl_level2b 

• partí Ievel3 

• partí Ievel3b 

• partl_level4 

• partl_level5 

• partí Ievel6 

• part2_level0 

• part2_levell 

• part2_level2 


la un cóctel molotov. Cuando estalle, se 
abrirá un boquete en el suelo lo que te 
permitirá acceder a la planta de abajo 
del hotel. Tendrás que vértelas con más 
maleantes, pero no te amedrentes y 
sigue recorriendo los corredores del 
hotelucho. Pasa por la puerta del final 
del pasillo, analiza los objetos que hay dentro y abre el 
armario, tienes que entrar dentro de éste para llegar a otra 
habitación y pasillo con más sicarios, al final del mismo 
tendrás que introducir tu cansado cuerpo en un ascensor, 
ya no estás para subir y bajar escaleras. 

Capítulo 4: Las arterias de Nueva York 

Sigues bajo techado, mata a los tres enemigos que están 
parapetados y observa un rato las noticias de la televisión, 
hay que estar al día. Explora el terreno y abre con cuida¬ 
do la puerta que tiene una luz verde encima. Encontrarás 
otro portón al que no podrás acceder porque unas cajas 
de madera impiden el paso, hazlas saltar en pedazos y 
continúa. Ahora encontrarás más objetos que examinar y 
que te darán más pistas sobre los próximos pasos a dar. 
Sube por las escaleras de la izquierda y llegarás a una 
cocina en la que te esperan tres gángsters, coge los b 
quines y sube por las escaleras de la izquierda, ve 
el retrete del fondo y recoge más analgésicos para 
tus heridas. Busca una habitación en la que se 
hallan cuatro pistoleros, encontrarás en ella 
la llave del bar, está sobre la mesa. 

Ahora puedes abrir la puerta de la cantina. 

En ella te enfrentarás con Rico, la primera 
pieza del eslabón de la organización crimi¬ 
nal que ha acabado con tu familia. Será una 
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con potentes ametralladoras Uzi. El bullet time será nue¬ 
vamente tu aliado, acaba primero con los hombres arma¬ 
dos con Uzi, luego podrás usar esta potente arma en tu 
propio beneficio. 

El siguiente paso es localizar una centralita de teléfonos, uti¬ 
lízala y sube por las escaleras. Entra en el casino ilegal y des¬ 
cubre la habitación de las tragaperras. Al lado de una mesa 
de juego hay una salida a una terraza, verás una mampara de 
cristal, rómpela y salta dentro, acaba con todos los hombres 
de la habitación y regresa otra vez a la centralita, acciona el 
botón y la puerta de la calle se abrirá. 

Capítulo 5: Que hablen las armas 

Estás en la calle y hace un frío de narices, pero el odio hace 
que tu sangre no baje su temperatura de ebullición en ningún 
momento. En una tienda hay dos individuos sospechosos, si 
acabas con su deambular por la vida podrás recoger unos 
paquetes de munición. También verás una furgoneta que 
contiene cargadores de munición. 

Ahora debes encontrar una escalera de bajada a un sóta¬ 
no, ni que decir tiene que en él encontrarás indeseables 
que te dispararán nada más verte. Entra por la puerta de la 
izquierda y luego continúa en esa misma dirección. Una 



explosión te dejará bloqueado, el fuego te impide regresar 
al pasillo y una puerta firmemente cerrada en el otro lado 
no te deja continuar. La única solución es disparar a las 
bombonas de gas, apunta sobre ellas desde el pasillo late¬ 
ral. Éstas se incendiarán, explotarán y una saldrá dispara¬ 
da hacia la puerta cerrada rompiéndola, cuidado pues si 
te pilla por medio también te romperá la crisma. Tras la 
portezuela hay más enemigos, sube por las escaleras y 
habla un rato por teléfono. 

Seguimos por el pasillo y llegamos a una sala grande custo¬ 
diada por dos hombres, sigue hasta la entrada con el canda¬ 
do y ábrela, mira el papel y toma la llave. La policía ha lle¬ 
gado, seguro que si te cogen te harán preguntas a las que no 
podrás responder, así que dales esquinazo. D irígete de nuevo 
al vestíbulo, utiliza la llave para abrir la puerta cerrada y sube 
por las escaleras. En el lavabo hay botiquines. 

Encamínate al piso de arriba, en éste ya no hay nada que ver, 
tienes que saltar, así que cuidado con no resbalar. Una vez 
demostradas tus dotes de atleta, ve a la derecha y muestra 
ahora tus habilidades con el dedo índice acabando con 
cinco tipos provistos de granadas y ametralladoras. Con las 
granadas ten mucho cuidado, como exploten a tu lado des¬ 
pídete del mundo de los vivos; cuando te lancen una oirás 
cómo rebota en el suelo, lo mejor entonces es alejarse. U na 
vez eliminada la amenaza, deberás salir por la ventana. 

Capítulo 6: El miedo dio alas a los hombres 

Seguimos con nuestra ardua investigación que pro¬ 
mete dejar Nueva York con un serio déficit de 
delincuentes. Descendemos al nivel del suelo y 
encontramos una lavandería cerrada a cal y canto 
donde se nos pide una contraseña para acceder. Como 
no somos adivinos, buscamos un camino alternativo y 
entramos por la primera puerta a la derecha para salir 
otra vez a la calle. Ahora, hay que entrar en el pri¬ 
mer edificio de la izquierda. Recogemos aprovi¬ 
sionamiento y subimos por la escalera. Segui¬ 
mos incrementando el número de bajas entre las 
filas de los malos, pero ¡cuidado!, cuando 
encontremos un vagabundo deberemos hablar 
con él, casualmente sabe la contraseña que nos 
permitirá entraren la lavandería. 

Saber la palabra en clave sólo nos servirá para 
entrar y nada más, en el interior del lavadero 
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Cheese 



Si nos paramos a ver la televisión, alguna vez 
nos obsequiarán con una telenovela venezolana. 



La recortada de dos cartuchos es mortal en distancias cortas, En el hotel de la segunda parte, veremos gente de mal 
pero hay que recargarla continuamente. vivir, mesas de juego y unas extrañas camas vibratorias. 



tendremos que seguir con las pistolas 
engrasadas. Hay que buscar un ascensor 
y cruzar un pasillo. Mira un rato el apa¬ 
rato de televisión. Después de informar¬ 
nos, salimos por la ventana y hacemos 
equilibrios por las tuberías hasta el edifi¬ 
cio contiguo; hay que eliminar a más 
indeseables, atravesar una ventana y 
seguir por las cañerías hasta entrar en un 
nuevo inmueble. Debemos bajar al 
segundo piso y caminar hacia la derecha. 

Una explosión te sorprenderá y la única 

manera de salir de allí es disparar contra una pared muy 

deteriorada, cuando lo hagas, se desmoronará. 

Ahora detectaremos una abertura que permite subir de 
nuevo a la azotea. Entra por la única puerta que hay en el 
tejado y sigue eliminando enemigos. Encontrarás una 
carta encima de la mesa, vuelve a salir por la ventana y 
camina por las tuberías de nuevo hacia el edificio vecino. 
Sube al último piso y sal al tejado. 

La persecución parece que toca a su fin, pero... ¡no! El matón 
al que seguíamos acaba de saltar encima de un vagón de 
metro, y eso que va herido. Tendremos 
que esperar al próximo tren y hacer lo 
mismo. 

Capítulo 7: Brutalidad policial 

Continuamos la carrera por los altos 
tejados de Manhattan, tendremos que 


Max cae presa de un 
delirio onírico que le 
traslada de nuevo a su 
casa, pero ahora los 
pasillos se han convertido 
en auténticos laberintos, 
estrechos y agobiantes 


seguir los pasos del matón al que perse¬ 
guíamos en capítulos anteriores. Vinnie, 
que así se llama, continúa dando pruebas 
de su agilidad saltando por cañerías y 
azoteas. No le pierdas de vista, aunque 
tengas que preocuparte también de los 
secuaces que te salen al paso intentando 
estorbar tu implacable persecución. Cui¬ 
dado sobre todo con los criminales que 
te dispararán desde lejos, casi ni se les 
ve, ponte a cubierto y afina la puntería 
antes de continuar, mejor que uses la pis¬ 
tola DesertEagle para acabar con ellos. Además, por si fuera 
poco, un helicóptero de la policía no para de molestar. 

Baja por las escaleras, sal al exterior y coge las municiones 
que están dentro del camión. Estamos en otro edificio, sube 
por el ascensor y acaba con dos enemigos que te esperan en 
el tejado, seguidamente tendrás que superar una embosca¬ 
da que te tienden otros cuatro hombres. Sube por la escale¬ 
ra de metal y encamínate a un ventanal del suelo, que debe¬ 
rás romper para introducirte en otra estancia; abre la puerta 
y atraviesa un nuevo edificio hasta salir al exterior. 

Ahora, definitivamente, Vinnie ya no 
tiene donde huir, está prácticamente 
desangrado aunque todavía es peligro¬ 
so. Antes del enfrentamiento definitivo, 
tienes que bajar unas escaleras y encar¬ 
garte de cinco o seis matones, mejor 
que uses granadas, son demasiados. 


Primero debemos despachar a los matones y, después, 
explorar el escenario en busca de pistas. 


Los efectos de fuego en este título nunca habían sido 
tan reales, casi puedes sentir el calor. 


Atravesar el restaurante ardiendo es bastante difícil, 
aunque las llamas casi te van marcando el recorrido. 
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nos hacernos ricos, pero 
¡éo de venganza es lo que 
mueve todos nuestros 


En algunas habitaciones 
encontraremos auténticas 
emboscadas, y la dureza de 
los enemigos se incrementa 
paulatinamente. 


árt 7. f 


No seremos bien recibidos en 
este bar, los camareros se 
parapetan detrás de la barra. 


Capítulo 8: RagnaRock 

RagnaRock, además de ser el día del fin de los tiempos en la 
mitología nórdica, es el nombre de un antro de música heavy 
propiedad del jefe de Vinnie. Parece que Lupino, que así se 
llama este individuo, ha perdido un poco el norte y está obse¬ 
sionado con la magia negra y el ocultismo, pero no te preo¬ 
cupes, para intentar detenerte no usará conjuros ni hechice¬ 
rías, sino plomo y metal, una receta que tú ya conoces de 
sobra. 

La discoteca está vacía, vacía de público se entiende, porque 
de acólitos de Lupino está a rebosar. Por la puerta principal 
no podrás entrar, tendrás que ir a una taquilla a tu derecha y 
accionar un resorte que abrirá otra puerta; empieza la fiesta 
acribillando a los tipos del almacén y los que esperan dentro 
de la «disco», en la pista de baile y tras las mostradores. El 
club es de varios pisos (algún viejo teatro reconvertido), así 
que sube a los anfiteatros y hazles bailar la danza de tus 
balas, que no digan que el DJ no les da marcha. 

Observarás una reja de hierro, ábrela pulsando en un botón 
contiguo. U n matón vigila las escaleras metálicas, cuando le 
hayas matado, sube por ellas y llega al puesto de control. 
Asciende por la siguiente escalera, traspasa la primera puer¬ 
ta de la izquierda y acaba con otros seis enemigos que te 
esperan. Mira los toneles, pasa detrás de ellos y sal por la 
puerta, llegarás a unas escaleras de madera y accederás a la 
parte superior del antiguo teatro. 

Sal al exterior y métete por un agujero, tendrás que hacer 
equilibrios entre las vigas de la discoteca hasta llegar a una 
puerta situada en el otro extremo. Desciende las escaleras y 
abre la puerta de metal pulsando el botón. Hay otros seis 
adversarios detrás, cruza la sala y ponte morado de analgési¬ 
cos. A continuación, busca los controles de los decorados del 
escenario, tendrás que accionar todas las palancas y, así, 
lograrás abrir un hueco que te permitirá pasar al otro lado. 
Entonces descubrirás otro panel, donde deberás mover la 


palanca de la izquierda, sube por las escaleras y cruza hasta 
la puerta del otro extremo. Lupino ya está muy cerca. 

Capítulo 9: Un imperio de maldad 

Este capítulo final de la primera parte es muy corto pero 
difícil de pasar por la gran cantidad de enemigos que se 
nos echarán encima. Antes del combate podremos leer 
varios papeles y libros que nos harán caer en la locura 
satánica que se ha apoderado de Lupino, el decorado casi 
lo dice todo. Veremos una entrada que se abrirá accio¬ 
nando una palanca y nos encontraremos con una especie 
de sala grande dividida en tres alas. 

En cuanto pises el centro de la estancia, te atacarán una 
docena de sicarios, todos bien armados, lanzándote cóc¬ 
teles molotov desde arriba. Lo mejor es que inspecciones 
los laterales de la habitación, te cargues de munición y 
revitalices tu cuerpo ya que la prueba será dura. En cuan¬ 
to te plantes en el centro del salón, comenzará la acción 
Para contarlo, tendrás que armarte con una Uzi en cada 
mano y no parar de correr en ningún momento; si te 
paras, te caerá un cóctel molotov encima, así que lo mejor 
es no estarse quieto y dar a la tecla de bullet time en cuan¬ 
to veamos un enemigo. Si no lo tenemos claro, hay que 
seguir dando vueltas por la habitación, ya que algunos 
esbirros nos atacarán desde las vigas de arriba y es com¬ 
plicado verlos. Después de la carnicería, podrás recopilar 
la información que te llevará a dar tu próximo paso en tu 
cruzada contra los bajos fondos. 

Parte 2. Un día frío en el invierno 

Después de eliminar a Lupino, M ax cae presa de un deli¬ 
rio onírico que le traslada de nuevo a su casa, pero ahora 
los pasillos parecen no tener fin y se han convertido en 
auténticos laberintos, estrechos y agobiantes. 
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izquierda y de nuevo a la 
izquierda. Finalmente, gira a la derecha y te encontrarás en 
el comedor de tu antigua casa. M ira los objetos por los que 
se siente atraído Max. 

Ahora deberás subir al piso superior, el que fue escenario de 
la tragedia de la muerte de tu familia, te vuelves a encontrar 
con un laberinto mientras escuchas llorar a tu hijo. En este 
caso no hay paredes, deberás caminar por la línea roja sin 
salirte de ella, ya que si te apartas de la misma caerás al 
vacío. Para salvar esta nueva dificultad sigue recto, pasa del 
primer cruce y dirígete al segundo; toma el camino de la 
izquierda, ve al siguiente cruce y salta; ignora las dos 
siguientes bifurcaciones y mantente en la línea; por último, 
continúa a la derecha. Estás en la habitación de tu hijo, atra¬ 
viesa la puerta del fondo del pasillo, mira los documentos y 
abre la puerta de la izquierda. 

Capítulo 1: La bahía del béisbol 

Te han pillado los malos y recibes una paliza de cuidado. 
Te dejan atado a una silla, pero no tienes problemas para 
deshacer las ataduras; el inconveniente viene ahora, 
cuando te das cuenta de que no tienes armas. M enos mal 
que encuentras un bate de béisbol. También hay unas 
medicinas en la pared izquierda, al fondo, detrás de la 
caldera. A ver ahora cómo salimos de aquí. 

Todas las puertas están cerradas excepto una que va a dar 
a un largo pasillo que circunvala un par de habitaciones 
repletas de armas y munición. Lo delicado del asunto es 
que en el pasillo pasean cinco o seis matones y tú no tie- 


Modo Trucos en Max Payne 


Cuando empieces el juego, hazlo desde el Explorador de Windows 
(pulsa el botón derecho del ratón con el cursor puesto en el menú 
Inicio del Escritorio). Vete al directorio donde tengas el programa 
instalado y pon la siguiente frase en la barra de dirección del 
Explorador: C:\Archivos de programa\Max Payne\MaxPayne.exe - 
developer. Esto si tienes el software grabado dentro de la carpeta 
Archivos de programa (si no es así, sustitúyela por la ruta donde se 
localice). Por cierto, no te olvides de poner un espacio entre exe y 
-developer o no te funcionará el truco. 

Puedes activar el modo Trucos creando un acceso directo del 
ejecutable (pinchando sobre éste con el botón derecho del ratón). 
Cuando lo tengas, pulsa con el botón derecho del ratón sobre él, ve 
a Propiedades y añade, sin cambiar nada y dejando un espacio, la 
palabra -developer en la barra de Destino. Cuando inicies Max 
Payne te saldrá automáticamente la consola y sólo tendrás que 
teclear la opción que quieras. Cuando acabes, pulsa «F12» dos 
veces y la consola volverá a subir. Si quieres meter algún truco 
más, acude a F12 de nuevo y tecléalo. 

• god: Modo Dios 

• mortal: Desactivar el modo Dios 

• getallweapons: Obtener todas las armas 

• getinfiniteammo: Obtener municiones infinitas 

• noclip: Modo No Clipping 

• noclip_off: Desactivar el modo No Clipping 

• getbullettime: Activar más bullet time 

• coder: Modo Debug 

• showfps: Visualizar el framerate en curso 

• GetBasebalIbat: Obtener un bate de béisbol 

• GetBeretta: Pistola Beretta 

• GetBeretta Dual: Doble pistola Beretta 

• GetDesertEagle: Pistola Desert Eagle 

• GetSawedShotgun: Escopeta de cartuchos 

• GetPumpShotgun: Escopeta recortada 

• GetJ ackhammer: Perforadora 

• Getlngram: Ingram 

• GetlngramDual: Doble Ingram 

• GetMP5: MP5 

• GetColtCominando: Colt Commando 

• GetMolotov: Cóctel molotov 

• GetGrenade: Granada 

• GetM79: Lanzagranadas M79 

• GetSniper: Rifle francotirador 

• GetHealth: Vida 

• GetPainkillers: Obtener calmantes 

• GetBulletTime: Tiempo bala completo 

• maxpayne gamemode->gm_sendendofgamemessages();: 

Activar modos Bien duro y M inuto en Nueva York 

Otra posibilidad es ver el modelado de los personajes: empieza el 
juego con la línea de comando -developerkeys (abre el Explorador 
de Windows y acude a la ruta C:\Archivos de Programa\Max 
Payne\MaxPayne.exe -developerkeys). Durante el juego, pulsa «FU» 
y luego «Page Up» o «Page Down» para ir viendo el modelado. 


nes armas. Lo mejor es que esperes a que pase uno de los 
guardas que camina solo y llames su atención, acaba con 
él con el bate y coge su arma. Refúgiate enseguida en la 
habitación de la caldera y espera a que lleguen los demás, 
que lo harán enseguida, liquida a todos y recupérate con 
las medicinas que encontraste antes. 
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MAX PAYNE 


Coge las armas de las otros dos almacenes y los botiqui¬ 
nes, ve a la derecha y ten cuidado con las cajas, ya que 
hay sicarios escondidos tras ellas. Acaba con ellos y busca 
más botiquines. Sal por la puerta que tienes al lado, entra 
en otro almacén y sal a la calle por la derecha. Verás 
entonces un autobús incendiado, acércate a él y entra en 
el hotel, acaba con los guardas y sigue por la derecha, 
observa que hay otro tipo en los lavabos. Luego encamí¬ 
nate al bar y acaba con los cuatro guardaespaldas y el 
gángster llamado Franky. 




Capítulo 2: U na oferta que no podrás rechazar 

Todas las pistas de las que dispones te conducen al puerto, 
debes encontrar un barco con un jugoso cargamento de 
armas en su interior y matar al capitán del mismo. Entra en 
matando al portero de la caseta y activando los controles de 
la puerta. H ay dos pistoleros más dentro del camión. Ve a la 
puerta del almacén de la izquierda y ábrela (es la 
única que podrá abrirse). Ahora te saldrán más 
indeseables y uno es especialmente peligroso, 
el que tira granadas desde la pasarela de arri¬ 
ba, lo mejor es que pases corriendo y dis¬ 
parando al mismo tiempo. Cuando hayas 
acabado con el aficionado a los fuegos 
artificiales sube hasta donde estaba y acti- 


* 


er 


En los fétidos túneles 
del capítulo 4 de la 
segunda parte, tendrás 
que vencer la resistencia 
de todas las ratas que 
te salgan al paso 


va los controles. Verás cómo la puerta que estaba bloqueada 
se abrirá, pero tres matones más entrarán corriendo en el tin¬ 
glado en cuanto lo hagas. 

A continuación te encontrarás en un espacio al aire libre 
donde se almacenan contenedores de carga. Ten cuidado 
porque te saldrán guardas de todas partes. Cuando hayas 
efectuado la pertinente limpieza, sube a la grúa y mueve el 
contenedor que te obstruye el paso. Baja de la grúa y 
pasa rápido por debajo si no quieres que te plan¬ 
chen el traje, acaba con los malos de turno y te 
encontrarás en un callejón estrecho; un ene¬ 
migo te dispara desde una grúa transporta- 
contenedores, acaba con él y ve corriendo 
al final del callejón hasta meterte en el 
hueco de una pequeña habitación, así 
evitarás que la máquina te aplaste. 

Sigue adelante, contemplarás un puente 
bloqueado, mira bien por los alrededores; 
en un contenedor a la izquierda hay una 
puerta que te llevará a descubrir un rifle de 
francotirador. Sigue hacia la derecha, tampoco 
hay salida, pero te fijas en un camión que se haya 
aparcado detrás de la valla metálica. Está estacionado 
en una cuesta muy pronunciada y, para que no se vaya hacia 
abajo, sus ruedas están calzadas con tacos de madera. Sin 
ellos, el vehículo se deslizará cuesta abajo, así que dispara 
sobre los tacos. 

Ahora es ocasión de probar la mira telescópica del rifle, vuel¬ 
ve sobre tus pasos y practica tu puntería. Cuando elimines a 
todos los enemigos, descubrirás que puedes cruzar el puen¬ 
te. Nada más atravesarlo, encontrarás un tipo custodiando 
una habitación, entra en ella y hazte con munición y restau¬ 
radores de vida. Sal otra vez y traspasa la puerta del fondo. 

Capítulo 3: Entre las ratas y el agua oleosa 


Seguimos entre los tinglados del puerto. Entra en el gran 
almacén y limpíalo de ratas, te costará bastante porque hay 
muchas y están bien escondidas. Ten especial cuidado con 
las granadas, si pasas corriendo te alejarás de su onda expan¬ 
siva. Sube por las pasarelas de metal y sal al exterior. 

Te encontrarás en una zona donde hay muchas grúas sobre 
raíles y pilas de contenedores, debes trasladarte montado 
encima de ellas. Para usarlas hay que pulsar los botones que 
hay en cada uno de los cuatro lados de la plataforma. M ¡en¬ 
tras te mueves, debes vigilar con la mira de tu rifle de fran¬ 
cotirador las otras plataformas y eliminar a los guardias antes 
de que te vean. 
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MAX PAYNE 


Ve saltando de una plataforma a otra hasta 
llegar al otro lado del muelle. Ten cuidado 
cuando manipules las últimas grúas ya que 
por el suelo aparecerán grupos de tres 
hombres que correrán hacia ti disparándo¬ 
te. Salta, por último, al tejado del almacén 
y cruza la puerta abierta, liquida a los seis 
malhechores y sube por la rampa de 
enfrente hasta una pequeña habitación con 
ventanas. Desde aquí se ve el barco y tam¬ 
bién sus guardias, así que aprovecha para 
matar algunos. Cuando vuelvas a salir de la 
habitación, te rodearas de gente poco amis¬ 
tosa, así que dispara antes de saludar. 

Pasea hacia el barco y acaba con los guar¬ 
dias del muelle y la cubierta que antes no 
has podido ver desde la ventana. Entra en 
el puente y empieza a bajar las escaleras. 

La bodega del barco está plagada de mari¬ 
neros rusos bien armados, mejor que ten¬ 
gas las granadas a mano. En la sala de máquinas está el capi¬ 
tán y sus mejores hombres, te costará librarte de él; muévete 
y no pares de disparar y usar el tiempo bala. La recompensa 
es encontrar, en el almacén de armas del fondo, una nueva 
máquina de matar: la Colt Commando, letal por necesidad. 

Capítulo 4: Apaga mis llamas con gasolina 

La cosa se complica por momentos y no parece que saque¬ 
mos nada en claro en la investigación de la muerte de nues¬ 
tra familia. Tomamos una decisión temeraria, quedar con el 
siguiente gángster sospechoso de estar implicado (Punchine- 
llo) en su restaurante italiano. M ax esperaba que el sitio estu¬ 
viese plagado de enemigos, pero al entrar se encuentra con 
un local vacío, algo huele a chamusquina. Efectivamente es 
una trampa, el sitio está plagado de artefactos incendiarios. 
En esta parte del juego deberás correr, y mucho; en cuanto te 
pares, las llamaste devorarán. Solamente un camino es váli¬ 
do para escapar de la pira: nada más entrar sube a las mesas 
de la derecha y avanza hacia el mostrador, en cuanto des¬ 
ciendas al suelo empezarán las explosiones, ve hacia la 
puerta de enfrente, cruza el almacén siguiente 
en diagonal, no te pares nunca. Entrarás 
en otro almacén con anaqueles, crúzalo 
por el medio y sigue hasta la puerta de 
la derecha, corre por los pasillos y 
entra en otro pequeño depósito. Sube 
por las escaleras, salta por encima de 
los muebles caídos y oriéntate hacia la 
izquierda. Salta por encima de los 
muebles de la cocina y ve a la puerta 
de la derecha. Entra por ella y elimina 
a los sorprendidos matones. Baja por 
las escaleras, suprime a otros dos 
malos y salta por el hueco del suelo 
hasta llegar a las alcantarillas. 

Una vez dentro de los fétidos túneles, 
tendrás que vencer la resistencia de 


todas las ratas que te salgan al paso, sigue 
avanzando hasta dar con unas escaleras 
que conducen hacia arriba. Si todo sale 
bien, habrás pasado una de las pruebas de 
fuego de esta aventura. 

Capítulo 5: Ángel de la muerte 

Parece que a Punchinello no le ha fun¬ 
cionado la trampa explosiva del restau¬ 
rante y ya no tiene dónde esconderse. Lo 
único que media entre él y nosotros es un 
buen puñado de adiestrados asesinos a 
sueldo, no vamos a arredrarnos a estas 
alturas de la película. 

Entra por la puerta de la derecha y mira 
el cadáver de la mesa. Sal por la izquier¬ 
da y elimina a uno que quiere jugar al 
escondite, pasa por la puerta izquierda y 
recupera vida. Continúa a la izquierda 
hasta una habitación llena de cajas y 
armarios, mata a sus ocupantes y sigue por la derecha, 
otros tres pistoleros están detrás del mueble. 

Ahora hay que ir a la cocina y abrir la puerta izquierda, 
pasaremos por un comedor y continuaremos hasta otra 
habitación. H ay un matón escondido tras una planta, abre 
la puerta del piano y mata a los tres tipos que están espe¬ 
rándote dentro del mueble bar. Sal por la izquierda y sube 
por unas escaleras que localizarás en la entrada. Investiga 
todas las puertas y cárgate a todo el que te salga al paso. 
Ten especial cuidado cuando oigas murmullos tras una 
puerta, esto significa que está a punto de explotar, apárta¬ 
te rápidamente. 

En esta misma puerta hay un hombre con un lanzagrana- 
das, no te dejará entrar. Mátale desde la escalera de 
enfrente con el rifle de francotirador. Destruye a otros dos 
matones. Cruza el dormitorio y habla por el teléfono de la 
pieza contigua. Sal hacia la derecha y dirígete a la puerta 
del otro lado de la entrada principal. Cruza las estancias 
hasta encontrar a Punchinello y decirle qué piensas sobre 
su falta de puntualidad en las citas. 

Parte 3. Un poco más 
cerca del cielo 

En cuanto salimos de la habitación de 
Punchinello nos vemos rodeados de 
gente armada y no podemos hacer 
nada, nos han pillado. Una bruja nos 
inyecta la droga valkyr y empezamos 
a tener otra de nuestras pesadillas. 
Volvemos a nuestra casa. 

Sigue hasta la habitación en llamas y 
habla dos veces por teléfono, luego 
continúa hasta la puerta que no arde, 
te encontrarás otra vez en la cuerda 
floja. El primer salto debe ser hacia 
abajo a la derecha, luego salta de 



Subir por el rascacielos de la tercera parte da 
vértigo, menos mal que nos acostumbraremos. 



La corporación Aesir ha extendido sustentáculos por 
el mundo y siempre con negocios sucios. 
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frente, seguidamente abajo a la derecha, otra vez a la 
derecha y, por último, salta de frente. Verás ya una plata¬ 
forma llena de velas. 

Capítulo 1: Llévame al frío acero 

Estamos en la fundición Frío Acero, en las afueras de la ciu¬ 
dad, vamos tras la bruja que nos inyecto el valkyr de la últi¬ 
ma pesadilla. Empezamos con una Beretta nada más y la pri¬ 
mera dificultad es atravesar los haces de rayos láser. La única 
manera de pasar es disparar a donde nace el rayo; hazlo 
desde lejos porque explotarán. N ada más entrar otra vez a la 
habitación, nos tirarán una granada. Sigue por la derecha, 
encontrarás en un estante un rifle de francotirador y, en el 
armario, granadas. Luego seguimos hacia una especie de 
nave donde se almacenan planchas de acero, hay dos tipos, 
cárgatelos y conseguirás una Colt Commando. 

En las casetas hay sorpresas, tanto agradables como desagra¬ 
dables, abre la puerta con cuidado. Cuando estés pertrecha¬ 
do, despliega el portón que tenga una luz blanca en el 
mando. Encontrarás dos comandos y otra trampa láser, haz lo 
mismo que con la anterior. Observarás otra nave con más 
maleantes, entra corriendo. 

En este momento hay dos puertas por 
las que podemos pasar; la de la dere¬ 
cha es un callejón sin salida, pero nos 
dará munición si sorteamos la piscina 
de acero fundido saltando por las 
barandillas de la misma. La de la 
izquierda nos lleva a otra nueva nave. 

Nada más pasar la puerta, te tiran una 
granada; pasa como una exhalación y 
mata al tipo que está subido en la pasa¬ 
rela de la izquierda, hay otro enfrente y 
uno más arriba. Entra por la puerta que 
está abierta y darás a un largo corredor 
donde, en cada giro, se ubican terroris¬ 
tas con granadas, pasa corriendo y dis¬ 
parando. Por último, hay una oficina 
con otros dos comandos hablando de la 
vida, mátalos y continúa de frente. 

Capítulo 2: Verdades ocultas 

Seguimos en la fundición. Entra en la 
habitación y registra los armarios, coge 
tres frascos de medicinas y un cóctel 


molotov. Encontrarás una trampa láser, haz lo de siempre, 
dispara sobre ella. Reventará una tubería, apaga la llama 
que sale de ella cerrando la llave que está a tu derecha. 
Abre la siguiente puerta y darás con una pasarela, hay dos 
tipos enfrente, elimínalos. Verás una explosión más abajo 
pero no te tocará. Nueva trampa láser, pégate a la pared y 
dispara, espera a que se extingan las llamas. Hay una gra¬ 
nada en el suelo, cógela, te hará falta. Ve por la puerta de la 
derecha, llegarás a otra pasarela y, cuando la cruces, a otra 
trampa láser. Esta vez no vale el truco de pegarse a la pared; 
para salir indemne tendrás que usar la granada que cogiste 
hace un momento. Sincroniza tu paso con la salida de los 
chorros de gas, coge la Ingram que está sobre la caja. Enton¬ 
ces contemplarás una habitación enrejada, la llave que corta 
el gas está dentro. Para entrar, dispara al panel de control 
(donde saltan las chispas) y la puerta se abrirá. Cierra el gas 
y prosigue. 

Entorna la siguiente puerta, pero no la franquees: todo 
explotará. Tras la explosión, pasa y cárgate al tipo de enfren¬ 
te con el rifle de francotirador. Ve a la pasarela que atravie¬ 
sa la máquina por donde salen las planchas de acero y pulsa 
el dispositivo de la derecha para cruzar. Te saldrá otro enca¬ 
puchado de un contenedor (dentro de 
éste hay un lanzagranadas M 79). Fíjate 
ahora en la carretilla elevadora con 
bidones: sí, debes disparar sobre ella 
para desbloquear la puerta. Llegarás a 
una habitación con dos tipos, luego a 
otra con otros dos, es hora de saltar a 
la pasarela rota y subir enseguida. 
Entra dentro de la sala de control y dale 
a la palanca. Vuélvete rápidamente si 
no quieres morir. 

Ve a la siguiente sala y acaba con los 
dos hombres de abajo; busca una 
nueva mesa de control, dale a la palan¬ 
ca y te percatarás de que casi se rompe 
una puerta por la acción de una grúa, 
tendrás que acabar de romperla tú con 
el lanzagranadas. Entrarás en el cora¬ 
zón de la fundición, dispara a las dos 
trampas láser y entra en la vagoneta. 
Pulsa el dispositivo de la puerta con la 
luz blanca, elimina a tres tipos y entra 
en el ascensor sin pensarlo dos veces. 


En la fase Profundidad seis 
hallaremos un científico 
preso que nos será de gran 
ayuda para entrar en la sala 
de descontaminación 



En la segunda y tercera parte tendremos que tener 
sumo cuidado con las trampas láser. 
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Capítulo 3: Profundidad seis 

Dos hombres con pinta de agentes del Gobierno ponen en 
marcha una secuencia de autodestrucción. Cuando los des¬ 
truyas mira el escudo del suelo. Lees la frase Proyecto Valha- 
lla, pero la secuencia sigue corriendo, así que adelante. En la 
sala circular en la que estás hay tres puertas, escoge la que 
pone Processing y entra. Hay tres terroristas en la próxima 
sala; cuando los despaches, ve por la puerta de la derecha. 
Si exploras la nueva habitación, a la derecha hallarás un 
ordenador que abre un ascensor, pero nos pide un código 
que ahora no tenemos. Continúa por la única puerta que 
podemos abrir. Si examinas un poco las habitaciones siguien¬ 
tes, te toparás con otro ordenador que nos dará la 
clave que necesitamos para abrir la puerta del 
ascensor. Ésta es el número 665. 

Sigue andando y encontrarás el bloque 
de celdas B. Hay dos presos dentro, 
uno de ellos no es muy comunicativo 
pero el otro llamará nuestra aten¬ 
ción a gritos. Si lo liberamos, nos 
permitirá usar otro ascensor que 
nos llevará a otro nuevo bloque 
de celdas. Se parará ante una 
puerta; cuando te acerques, la 
abrirá. Adelántate a él, entra pri¬ 
mero y liquida a los enemigos que 
esperan agazapados. Si el científico 
entra antes y lo liquidan, no podrás 
seguir. Necesitamos a nuestro hombre 


para que manipule unos controles y abra la puerta de una 
sala de descontaminación; cuando esto ocurra, entra dentro. 
Descubrirás un laboratorio en cuyo centro hay un gran esca¬ 
pe de gas candente, evita quemarte sorteando el fuego por la 
izquierda y salta un mostrador. Busca el otro ascensor, aun¬ 
que antes tienes que recoger las granadas que hay junto a la 
estantería caída en el suelo, te harán falta. Coge el elevador 
y aparecerás en una sala llena de telarañas de haces de luz 
roja. Tienes que lanzar una granada desde dentro del ascen¬ 
sor. Quedarán más bombas trampa, así que usa tu pistola 
para acabar con las demás disparando desde lejos, de modo 
que no derroches munición pesada. Mira ahora el único 
ordenador que no está roto. Se te desvelarán más cosas sobre 
el proyecto Val halla. 


Entra en el siguiente ascensor, cuando salgas de él verás una 
sala vacía que da a otra habitación de descontaminación. En 
el momento en el que entres aquí, empezará la última fase de 
la cuenta atrás de autodestrucción: haz las cosas rápido. Pri¬ 
mero debes explotar las bombas trampa desde la misma sala 
de descontaminación, dispara sobre ellas, pero apártate de la 
puerta o resultarás muerto en la deflagración. Lo mejor es 
que dispares subido en el saliente del cuarto. Cuando revien¬ 
te la puerta, corre buscando la salida antes de que todo vuele 
por los aires. 


Capítulo 4: Puñalada por la espalda 


Todas las pistas que hemos encontrado en el labora¬ 
torio nos llevan a la bruja, ahora conocida por 
señora Valkyr. U n antiguo compañero nues¬ 
tro, llamado BB, nos cita en el ático de un 
garaje: dice tener información que nos 
interesa. Este policía corrupto nos ha 
tendido una trampa, los malos 
empiezan a aparecer desde todos 
los rincones. 

Acaba con ellos, luego verás que 
todas las puertas están cerradas y 
que la única forma de salir es 
bajar al piso inferior del garaje por 
la rampa de vehículos. Abajo hay 
otros dos tipos trajeados esperándo¬ 
nos; cuando los matemos aparecerá 
una furgoneta fuertemente armada, 
apártate de ella. En el instante en el que 
se vaya, elimina a los sicarios que se han 
bajado del coche, luego busca el botiquín del 
otro extremo de la nave, seguro que te hace falta. 
Sigue bajando la siguiente rampa, asistirás a una escena 
que no tiene desperdicio. También tendrás que limpiar la 
próxima planta del garaje. En una furgoneta, encontrarás 
munición y analgésicos. Sigue bajando, hallarás una verja 
con candado, dispara a la cerradura y empuja la reja, 
apártate de la línea de tiro de la furgoneta negra. Cuando 
pase el peligro, sal; hay dos tipos a la vuelta de la esqui¬ 
na, enseguida aparecen otros dos y, cuando volvemos a 
doblar el recodo, otros cinco de golpe. Si lo haces bien, 
los matarás. Entra en el habitáculo que se ha quedado 
abierto y escucha la radio un rato. 

Ya sabes lo que hay que hacer, baja hasta la siguiente planta 
y despéjala de escoria. Al lado del coche siniestrado se sitúa 
una furgoneta con munición y medicinas, salta por encima 
de ella y abre su puerta trasera. Vamos camino de la última 
planta del garaje, si te mueves con acierto encontrarás una 
nueva arma, se trata de la perforadora. 

Después de un momento de relax, aparecen los últimos 
hombres de BB, dispara a los bidones y ahorrarás trabajo. 
Al fondo, escondido en un coche, está el traidor de BB, un 
tipo duro de pelar, ocasión única para probar nuestra nueva 
adquisición armamentística. Acércate hasta él corriendo 
para evitar las granadas que te lance y haz pagar cara su 
perfidia. Limpíate el sudor y coge el teléfono. 
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Capítulo 5: En el país de los ciegos 

Un tal Woden nos ha contado que la presidenta de 
Aesir, la misteriosa bruja y señora Valkyr, es en 
realidad Nicole Home. Se nos cita a una reu¬ 
nión con un grupo de distinguidos caballe¬ 
ros que nos prometen limpiar nuestro nom¬ 
bre y retirar todos los cargos que pesan 
sobre nosotros a cambio de liquidar a 
dicha mujer, lástima que nada más dar¬ 
nos estas esperanzas los maten a todos, 
nosotros escapamos de milagro por una 
ventana. 

Acabamos en un patio cerrado y tenemos 
que volver a entrar otra vez en el edificio a 
averiguar qué ha pasado, la única forma de 
hacerlo es acceder por una trampilla que da a 
un sótano. Tras romper la trampa láser, aparecerá 
un terrorista armado, ve por la derecha, atraviesa el 
almacén y sube por las escaleras. Saldrás a un pasillo, hay un 
vigilante arriba, mátalo asomándote un poco por la esquina. 
Llegarás a dos puertas, sólo podrás abrir la que tiene la cerra¬ 
dura de combinación verde. 

Entrarás a una sala con cámaras de vigilancia, ten cuidado 
porque enseguida se abrirá la puerta cerrada y entrarán dos 
indeseables. Desde las cámaras, vemos cómo el asesinato de 
Woden y sus compinches ha sido un montaje preparado por 
el mismo Woden; por supuesto, él ha sobrevivido. Continua¬ 
mos por un corredor lleno de puertas, ve por la que tiene el 
letrero Exit y la cerradura digital verde. Salta rápido hacia 
adelante, te lanzarán un cóctel molotov nada más entrar. 
Existe un ascensor, pero no puedes ponerlo en marcha. Sube 
por las escaleras, en el siguiente rellano verás el mismo 
ascensor: no te acerques a él; una granada aparecerá de la 
nada y, después, un sujeto armado con una Colt Commando 
aparecerá por la trampilla del techo del elevador. 

Sigue subiendo escaleras. En esta planta hay una puerta 
abierta que lleva a un despacho. Junto a la fotocopiadora se 


halla un botiquín. Explosiona la trampa que te 
impide continuar con una granada, ahora un 
terrorista te saldrá de una mampara, después otro. 
Para un poco y escucha la radio. 

Llegarás a otro pasillo con varias puertas, busca la 
única que está abierta. Entras en otro despacho, 
estudia la cinta de vídeo que está sobre la mesa y 
los planos del rascacielos donde la corporación 
AESIR tiene su sede, y mira el aparato de televi¬ 
sión. En el fondo de un armario se guardan muni¬ 
ción y analgésicos. Seguidamente, debes abrir otra 
puerta, pero no la atravieses, activa el tiempo bala y 
échate para atrás pues alguien armado te espera justo 
enfrente y salir al balcón es casi un suicidio porque te 
dispararán también desde abajo. Acaba con el tipo 
que tienes delante y luego asómate, poco a poco, a 
la barandilla para finiquitar al de abajo. 

Abre otra puerta, elimina al guarda de la esca¬ 
lera y asómate a la pequeña barandilla de la 
izquierda del rellano; rompe la trampa 
láser y quédate quieto, dos tipos subi¬ 
rán los peldaños y, desde ahí, podrás 
acribillarlos por la espalda y a placer. 
Haz limpieza por los pasillos antes de 
continuar hacia abajo. 

Ahora verás dos puertas, una da a las 
máquinas detecta-metales de la entrada 
del edificio; no podrás pasar, pero 
recoge los analgésicos del puesto de 
control. Prueba con la otra, ábrela y 
lanza una granada antes de seguir 
bajando, te ahorrará muchos disgustos. 
Sigue y encontrarás más trampas que 
puedes volar con granadas o con el rifle 
de francotirador si andas escaso de muni¬ 
ción pesada, continúa por el pasillo y abre la 
última puerta de esta fase. 

Capítulo 6: Juego de poder bizantino 

Llegamos a la sala de archivos, cárgate a los tres maleantes 
que vigilan el lugar, dispara a la trampa y verás un curioso 
efecto dominó. M ira los documentos de la mesa. Aprovecha 
el desplome de los armarios para subir por ellos a la balaus¬ 
trada de arriba y pasa por la puerta. En el descansillo de la 
escalera hay un tipo con granadas: entra corriendo. Busca los 
botiquines escondidos detrás de la escalera. 

Sube arriba y abre la puerta situada junto a la máquina de 
Coca-Cola. Entrarás en una biblioteca donde hay tres adver¬ 
sarios, elimínalos y dispara a la trampa que está pegada a la 
columna de piedra; ésta se derrumbará y tendrás vía libre 
al piso de arriba, aunque también puedes acceder a él por 
la escalera. Busca la puerta abierta, llegarás a un pasillo y 
tendrás que abrir el portón de enfrente después de desha¬ 
certe de dos guardaespaldas que aparecen por una puerta 
lateral izquierda. 

Apareces en una sala de prensa y tienes que continuar por 
donde surgieron los hombres con gabardina. No obstante, 
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El rascacielos de la 
corporación Aesir será 
el escenario donde se 
desarrolle la gran batalla 
final y tenga como resultado 
la victoria de Payne 



coge antes la munición de francotirador que 
está sobre la mesa del rincón. Saldrás a una 
pasarela elevada que domina la sala del obe- 
lisco, hay dos tipos haciendo guardia. Sigue ^ 
por la puerta abierta, alcanzarás un rellano y dos coman¬ 
dos se descolgarán del techo. Baja, entra por la puerta y 
colócate en un balcón. Dos tipos que están enfrente del 
mismo te lanzarán granadas nada más verte aparecer y, 
encima, te saldrá otro más por la puerta de enfrente; cruza 
rápido y elimina al último para después centrarte en los pri¬ 
meros. 

Esta última puerta es franqueable, pero olvídate de ella: 
lleva a partes del escenario que ya hemos visitado antes. 
Sigue por la otra, te conducirá a otro nivel de la sala circu¬ 
lar del obelisco. Entra con velocidad, hay un francotirador 
apostado arriba y dos tipos más en el corredor de circun¬ 
valación. Al francotirador mejor que le pagues con su 
misma moneda. Busca la munición de la perforadora en 
los bancos del rincón. Baja hacia la planta de abajo. Lle¬ 
gamos de nuevo al sitio donde se produjo la matanza orques¬ 
tada porWoden. Si manipulamos el ordenador, veremos una 
foto de la bruja Nicole Home, presidenta de la corporación 
Aesir, y es que parece que todos los pasos nos llevan hacia 
ella. Abre la puerta de la sala de juntas y saldrás otra vez a la 
entrada, pero ahora hay sobrepoblación de gente armada; 
tendrás que demostrar tus dotes con la perforadora, no pares 
ni un momento de activar el bullet time o te liquidarán con 
el fuego cruzado. 

Capítulo 7: Nada que perder 

Nos vamos hasta el rascacielos de Aesir, el último refugio de 
Nicole Home. Este escenario es especialmente difícil por la 
escasez de analgésicos y los chalecos antibalas de los guar¬ 
das. En la entrada hay un arco detecta-metales, no hay forma 
de eludirlo y haremos saltar irremediablemente la alarma... 
¿serán las llaves? Fruto del ruido aparecen tres guardias de 
seguridad armados con doble Ingram. Sigue por la izquierda, 
a la vuelta hay más guardias con lanzagranadas apostados en 
terrazas elevadas. Su fuego es infernal. Una forma de pasar 
esta parte es usar el lanzagranadas M79, pero puede que 
andes escaso de munición; en tal caso, coge el rifle de fran¬ 
cotirador, activa el zoom, dale a la tecla de tiempo bala inde¬ 
finido, asómate por la esquina, liquida por lo menos a dos 
guardias y vuélvete a esconder. Después, haz lo mismo con 
el otro que queda. 

Sigue adelante hasta la puerta con el luminoso verde. Te 
toparás con unas escaleras mecánicas apagadas plagadas 
de trampas bomba. Estállalas usando balas o explosivos y 
cuídate de los que disparan desde arriba. Sigue subiendo 
escaleras hasta que llegues a un pasillo donde no se pue¬ 
den hacer estallar los rayos láser. Tendrás que saltarlos o 
pasar por debajo. Ten cuidado porque, cuando estés a 
mitad del recorrido, te saldrá un enemigo y, cuando aca¬ 
bes, otros dos. Busca los analgésicos y pulsa el botón del 
ascensor. Ahora hablaremos con una chica. Por desgracia, 
muere enseguida y, en su lugar, más sicarios del ejército 
de Home aparecerán por la espalda. 


Ahora sí cogemos el ascensor. Mira arriba: está plagado de 
bombas trampa que estallarán si el elevador las toca. Mejor 
elimina algunas desde el habitáculo antes de pulsar el botón 
de subida. Luego destruye las demás sobre la marcha a medi¬ 
da que te elevas. Por fin, paramos en un recibidor donde hay 
cuatro tipos, dispáralos sin salir del ascensor y buscando las 
esquinas. Entra en la sala de control y pulsa el botón. Cuida¬ 
do a tu espalda. 

Coge el siguiente ascensor. U n helicóptero te disparará, agá¬ 
chate y, cuando se vaya, ve a la izquierda y cuélate en el otro 
elevador. A continuación, te encontrarás en una habitación 
llena de grandes ordenadores, destruye todos disparando a 
las luces azules y se abrirá otro ascensor. Pasa dentro, llega¬ 
rás a otra sala, mira el ordenador de Horne y sube al último 
elevador. 

Capítulo 8: Dolor y sufrimiento 

Estamos llegando al final. Apártate de la granada, ve hacia el 
rincón de la izquierda de la cristalera y usa el lanzagranadas 
para acabar con los cuatro guardaespaldas. Entonces, el heli¬ 
cóptero empezará a ametrallar la habitación, resguárdate en 
la estatua y deja que se marche por sí solo. 

Entra por la puerta y busca el balcón de la biblioteca. Tienes 
que saltar a la pequeña plataforma que te permitirá ir al bal¬ 
cón contiguo. Esquiva las balas del helicóptero. Sigue avan¬ 
zando entre los cadáveres de los hombres de Horne. Cuan¬ 
do llegues al gran despacho alargado, presiona el botón 
escondido en la mesa y se abrirá una puerta secreta. Sube 
rápido a la azotea del rascacielos. 

N icole H orne va a escapar en su helicóptero y no puedes 
hacer nada para llegar hasta ella. Te fijas en la gran ante¬ 
na de telecomunicaciones mecida por el viento: está 
anclada con cuatro cables de acero. Se te ocurre una idea, 
dispara a un cable y después al otro usando el rifle de 
francotirador. No pasa nada, así que decides lanzar una 
granada con el M79 a la base de la antena. Ahora sí, el 
repetidor cae encima del helicóptero de Horne. Tu ven¬ 
ganza se ha cumplido. O 
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Revolución minera en Marte 


DATOS 


El planeta rojo del sistema solar es el escenario 
de una rebelión. La misión del jugador es 
encarnar a un minero que se ve envuelto en la 
revuelta y tiene que tomar el camino de las 
armas y unirse a la «facción roja» para liberar a 
Marte del yugo del capitalismo. 


Red Faction 

Precio: 48,05 euros (7.995 pesetas). 

Fabricante: Volition/ THQ 

Distribuidor: Proein. Tfn: 91 384 69 70. 
www.proein.com. 

Web: www.redfaction.com 

Requisitos mínimos: Pentium II 400 MHz, 

64 Mbytes de RAM, Tarjeta aceleradora de 8MB y 
900 Mbytes de espacio libre en el disco duro. 


ed Faction es un juego largo y denso, con un 
argumento lleno de connotaciones. En esta 
guía intentaremos resolver todas las dudas 
que pueden surgir al jugar pero sin desvelar 
las sorpresas que encierra. Una de las carac¬ 
terísticas de Red Faction es el denominado 
sistema Geo Mod, que permite modificar el entorno 
mediante explosiones (ver cuadro adjunto). Por este 
motivo siempre existen rutas alternativas y 
cavernas ocultas que no hemos queri 
do desvelar. Empezamos. 
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Consejos generales 



La mina 

Nivel 1-1 

La aventura comienza en las minas de Marte. Camina de 
frente por el túnel que baja hasta que veas cómo discuten 
un minero y un guardia. Recoge la porra y acaba con el 

guardia de delan¬ 
te. Una vez que 
recojas su pistola, 
limpia la zona de 
guardias y cruza 
el portón doble. 

En la siguiente 
sala verás un 
robot de servicio 
cavando un túnel: 
ignóralo. Sigue 

avanzando hasta dar con un minero que lucha con un 
guardia. Tras eliminar al último, recoge las cargas explosi¬ 
vas que se encuentran en la habitación, coloca una de 
ellas en la «x» que hay en la pared y explosiónala. Salta 
por el agujero que has abierto y entra en otra habitación 
donde hay dos mineros. Ellos te llevarán a la salida de la 
sala donde, inmediatamente, serán asesinados por 
los guardias que llegan: elimínalos. Cerca 
de ti encontrarás el lanza-cohetes. 

Recógelo y dirígete a la derecha. Hacer el 

Ahora habrás de caminar por un 
largo corredor plagado de centi¬ 
nelas. Elimínalos tan rápido 
como puedas e intenta que no 
mermen tu salud en exceso. Tras 
caminar algunas decenas de 
metros, te encontrarás ante una 
bifurcación, con un camino a la 
derecha y otro de frente. Avanza por 


Usa con frecuencia el botón «F6», que sirve para guardar 
rápido. Si quieres explorar una zona pero no estás muy 
seguro de dónde vas a acabar, guarda con «F6» y explórala; 
si no te gusta el resultado, carga rápido con «F9». 

El punto débil de los enemigos, obviamente, es la cabeza. 
Apunta SIEMPRE a ella y ahorrarás mucha munición. Otra 
cosa interesante: los médicos que encuentres pueden curarte 
pero si quieres que te ayuden acércate a ellos sin tu arma. 
Para esconderla pulsa «H» (tecla por defecto). 


entrenamiento puede ser 
muy útil: aprenderás a usar 
los comandos básicos de Red 
Faction, y aprovecharás 
mucho más el juego 


éste último, acaba con el guardia y sigue al minero: te 
conducirá a una puerta donde tendrás que dar cuenta de 
otros tres guardias. 

Nivel 1-2 

Tras la puerta hay una gran sala con una falla en el cen¬ 
tro. Lo custodian dos guardias que están apostados al otro 
lado de la grieta: cuida¬ 
do. Uno te disparará 
con un lanza-cohetes, 
así que no dejes de 
moverte hasta que aca¬ 
bes con él. Tírate al 
agua y nada hasta la 
otra orilla. Sigue ade¬ 
lante por un túnel 
patrullado por dos 
centinelas. Tras 

las puertas hay otra sala grande que alberga 
dos plataformas de vigilancia, a ambos 
lados de la puerta, en cuya superficie te 
esperan sendos guardias. Además de 
estos dos, hay un tercero en el suelo. 
Elimina a todos, sube por el elevador 
de la izquierda de la sala y camina por 
la cinta transportadora. 

La máquina está diseñada para conducir 
a las rocas hasta una máquina demoledo¬ 
ra: así que ya sabes qué vas a encontrar al 



El sistema Geo Mod 


L 


Gracias al sistema Geo Mod podemos deformar cualquier pared que sea susceptible de ser deformada. Todo depende del material con que esté 
hecha (el acero, por ejemplo, no reaccionará a nuestros misilazos), su grosor, el arma con que disparemos (en ocasiones será necesario hacerlo 
más de una vez) y, por último, que no sea una pared del final del mapa (o sea que no nos salgamos del nivel). En la secuencia de imágenes 
podemos ver un ejemplo de cómo funciona el asunto: 




Aquí vemos una pared marcada con una cruz 
(normalmente la cosa no será tan evidente...). 


Colocamos una carga y nos alejamos prudentemente Tras explosionar la carga vemos que hemos derribado 
(para que no resultemos heridos). un muro que ocultaba otra sala. 
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RED FACTION 


final del recorrido. Salta a la plataforma de la derecha 
de los rodillos y elimina al enésimo custodio. Camina a 
través del pequeño túnel y llegarás a otra gran sala. En 
ésta habrás de abatir a un total de seis guardias, cuatro de los 

cuales no aparecerán en 
un primer momento. 
Puedes juguetear con la 
máquina excavadora 
(aunque en este momen¬ 
to no te servirá de nada). 
Para subir, sitúate en un 
lateral del vehículo y 
pulsa el botón de 
acción. 

Entra en la siguiente sala 
y observarás que tu avance se ve interrumpido por una 
barrera eléctrica. Cruza la puerta de la izquierda, recoge los 
ítems, acaba con los guardias y continúa avanzando por el 
túnel. Tras una breve caminata llegarás a la siguiente área. 

Nivel 1-3 

Recorre todo el túnel hasta llegar a una gran sala. Tras 
unos metros descubrirás a unos guardias escoltando un 
gran vehículo. Ignóralos (incluso si te atacan) y busca el 
ascensor que te conducirá a los barracones. Sólo encon¬ 
trarás la oposición de unos pocos guardias. 

Los barracones 


trar el calabozo (Detention Area), lo cuál no supondrá 
ningún problema. Una vez allí, habla con el minero que 
te dirá que recojas la tarjeta llave situada en el tablero 
para así poder liberarle. Hazlo, aunque no le durará 
mucho la alegría ya 
que nada más salir 
será salvajemente acri¬ 
billado: no dejes el cri¬ 
men impune. 

Cruza la puerta del 
calabozo y gira a la 
derecha, para seguir el 
camino a la cafetería. 

Antes de entrar tendrás 
que acabar con algu¬ 
nos guardias. Avanza hasta la puerta más alejada y entra 
en la cocina. Salta al conducto del aire y arrástrate por el 
pequeño túnel hasta la próxima área. 


Nivel 2-1 


N ivel 2-3 


Camina por el túnel y eli¬ 
mina la guardia envuelto 
en llamas antes de que te 
toque. Sigue avanzando 
y pronto hallarás la entra¬ 
da a los barracones: aquí 
te aguardan tres vigilan¬ 
tes, uno de los cuáles 
porta una útilísima esco¬ 
peta recortada. Recoge el 
lanzallamas situado junto 
a un minero muerto y pulsa el interruptor que está dentro del 
puesto de control (donde obtendrás también el escudo). 
Cruza cualquiera de los dos portones que se han abierto, eli¬ 
mina cualquier signo hostil, y camina por el interior de los 
corredores del aire, pulsando los interruptores que abren el 
acceso a los auténticos barracones. 


Sal del respiradero y ve a la puerta de la derecha. Cruza 
la salita y entra por la puerta situada junto a la consola 
humeante. Avanza por 
la gran sala y gira a la 
derecha al final. Sube 
por la escalera de la 
izquierda para entrar 
en otra estancia. Ahora 
tendrás que escalar el 
hueco del ascensor. 

Elimina antes a todos 
los guardias y luego 
comienza a trepar. 

Pronto se cortará el camino y tendrás que saltar a la 
plataforma desde donde dispara un guardia, para 
encontrar el hueco de otro ascensor. Subiendo desde 
allí llegarás al registro. 




Nivel 2-2 

Sal de la sala y cruza la primera puerta a tu derecha. 
Acaba con el guardia y corre hasta la escalera. Tras cruzar 
la puerta que corona la escalera, llegarás a una sala con 
varias puertas (hay armaduras y medicamentos). Cuando 
cruces la puerta del fondo salta al nivel inferior antes de 
que entren los enemigos: apodérate de la ametralladora y 
da buena cuenta de ellos. Tras esto, avanza y entra por la 
puerta de la derecha, casi al final. Tu objetivo es encon- 


El registro minero 

Nivel 3-1 

Camina por el respiradero hasta localizar una consola 
con un botón. Púlsalo y desciende por la escalera. Esta 
zona no ofrece mayores problemas; tan sólo tendrás 
que avanzar eliminando a todos los enemigos, hasta lle¬ 
gar al área de registro. Ten especial cuidado con el sol¬ 
dado situado tras los sacos de arena. Sube las escaleras 
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tras eliminar al guardia escondido junto a la mesa y al 
que baja las escaleras, y entonces cruza por la puerta de 
la derecha. Sigue tu avance al siguiente escenario. 

Nivel 3-2 

Cruza la primera puerta, sigue por la derecha y entrarás en 
una pequeña intersección de tres caminos. Gira a la dere¬ 
cha, donde tendrás que extremar las precauciones para eli¬ 
minar la torreta. Sigue las 
escaleras hasta entrar en 
otra sala con unas escale¬ 
ras dobles que llevan a 
un ascensor. Cuando 
bajes de él, encontrarás 
dos guardias al fondo de 
una gran sala. Entra luego 
por la única salida de la 
otra habitación y conti¬ 
núa por la sala. 

El muelle 

Nivel 4-1 

Sigue por el vestíbu¬ 
lo hasta que llegues 
a un pasadizo a la 
derecha. Tras la 
secuencia, avanza y 
elimina a tus enemi¬ 
gos. Sigue por la sala 
y gira a la derecha a la Control Room. Pulsa el botón de una 
consola próxima para cerrar la puerta del muelle de carga, y 
luego abandona la habitación. Busca el ascensor y 
sube: te llevará a la zona inferior de la bahía de 
carga. Sigue por esta sala y sal por las puertas 
dobles mientras luchas con dos enemigos. 

Avanza por la siguiente estancia y 
cruza otras dos puertas dobles. 

Nivel 4-2 

Ahora verás un ascensor gigante: 
sube y acciona el interruptor. Tras 
bajar, gira a la izquierda y cruza las 
puertas dobles. Elimina a tus enésimas 
víctimas e inspecciona el vehículo: ve por las 
puertas del lado derecho de la habitación. En la 
próxima sala, cuando ésta tuerce a la derecha, 




habrá un cañón: destrú- 
yelo. Algunos enemigos 
después, toparás con 
una puerta grande. Tras 
ella hay dos lanza-cohe¬ 
tes bastante poderosos (no es mala idea guardar la partida). 
En la próxima habitación verás un pilar frente a ti y un 
robot gigante planeando por detrás. Éste te dispara cohe¬ 
tes y balas así que usa el pilar para protegerte y corre sin 
parar. Elimina al androide con unos cinco disparos del 

lanza-cohetes, entra por 
la puerta que hay a la 
derecha del camino por 
el que viniste, y sube la 
escalera. Ahora sólo 
queda avanzar por dos 
pasarelas que llegan 
hasta un portón que se 
abre con un interruptor 
próximo: púlsalo. 

La mina abandonada 

Nivel 5-1 

Entra en el ascensor y 
pulsa para descender. 

Cuando hayas bajado unos 
metros empezará a volver¬ 
se inestable. Pasa entonces 
a la escalera, la segunda, y 
baja a mano hasta encon¬ 
trar un agujero en la pared. 

Cuélate, camina hasta el 
final, recoge el rifle de 
francotirador, abate a los 
enemigos desde la distan¬ 
cia y baja poco a poco. 

Los edificios de abajo 
albergan varios ítems 
de utilidad. 

Las puertas dobles 
w de la pared más 
lejana están 

muy bien cerradas, así que tendrás que abrir 
un agujero en los laterales de la puerta. Pasa 
por él y atraviesa la sala para llegar a la 
próxima área. 

Nivel 5-2 

Salta a la «laguna» con cuidado de 
caer en el agua. Bucea hasta dar 
con una rampa ascendente 
que deberás recorrer. Sigue 
avanzando en dirección a 
las luces y elimina a los guardias que 
pueblan la zona. Recorre el siguiente túnel y 
pronto el juego volverá a cargar. 




































Cesesmi 


Nivel 5-3 

Esta zona no ofrece mayores problemas. Sólo tendrás que 
avanzar a través de las rampas, que no ofrecen muchas 
alternativas. 

Nivel 5-4 


Nivel 5-7 

Ten cuidado con el fran¬ 
cotirador apostado en la 
trituradora de piedras. 

Elimínalo usando la mira telescópica. En la parte supe¬ 
rior de la máquina hay algo de armamento y si usas el 
lanza-misiles en alguna pared de la habitación te 
encontrarás una sorpresa... 

Camina a través del corredor de la izquierda de la sala y 
llegarás a un puente mecánico que está plegado. Elimina 
a los guardias y luego dispara al interruptor del otro lado 
de la grieta: accionarás el mecanismo del puente. El resto 
de tu avance no es nada complicado. Abre un par de 
puertas y acaba con el guardia. 

La planta de energía 



Sigue por la sala hasta el final, gira a la izquierda y deslí¬ 
zate fuera de la pasarela que está sobre el suelo. Habrá 
dos guardias esperándote impacientes: elimínalos y cruza 

rápidamente la pasarela. 
Debajo de ésta hay otros 
dos enemigos: elimínalos. 
Ahora salta al tobogán de 
metal que conecta con el 
gran cilindro, y luego 
salta al agujero, dentro de 
la máquina. Ve por el 
túnel circular hasta el fin 
del área. 



Nivel 5-5 


Sigue por el hueco hasta el final. En la habitación hay una 
escotilla que se abrirá: baja por ahí y deslízate por el 
hueco. Baja y camina hasta llegar a un interruptor. Púlsa¬ 
lo y baja corriendo. Súbete al ascensor hasta que veas un 
ventilador gigante en el que pone Ventilation. Crúzalo sal¬ 
tando, esquiva las cuchillas y ve por el hueco de ventila¬ 
ción. 

Nivel 5-6 


Saldrás a un gran hueco con múltiples plataformas conec¬ 
tadas por escaleras. 

Desde la plataforma en la que empiezas, sube por las 
escaleras hasta dar con un interruptor. Púlsalo y se deten¬ 
drán las cuchillas de la hélice de la parte superior. Con las 

cuchillas paradas, podrás 
alcanzar la apertura del 
otro lado de la habita¬ 
ción, saltando al eje de 
las cuchillas a través de 
un aspa, donde pone 
Rock Crusher (triturado¬ 
ra de piedras). Sube por 
la escalerilla y entra por 
el hueco, donde matarás 
a un último guardia. 



Nivel 6-1 

Tras caminar unos metros y eliminar algunos guardias, lle¬ 
garás a unos puestos de tiro protegidos por bolsas de 
arena. Has de volar la sección situada entre las dos chi¬ 
meneas y colarte por 
el agujero. Tras unos 
metros, encontrarás 
una puerta que reza 
Facility. Allí, ten espe¬ 
cial cuidado con la 
ametralladora: puedes 
huir de ella sin mayo¬ 
res problemas o des¬ 
truirla con un misil. 




Nivel 6-2 


Una vez cruzada la pri¬ 
mera puerta, gira a la 
izquierda y encárgate de 
los guardias. Luego gira a 
la derecha y ve por la 
izquierda hasta el pasadi¬ 
zo llamado «Lava y Con¬ 
trol de Agua». Coge la pri¬ 
mera a la izquierda hasta 
Lava Control y entra. Pulsa el botón de 
acción para girar la rueda del muro de la 
izquierda, y sal de allí para buscar la 
sala de Water Control. Allí, 
pulsa el botón de la 
consola, tras lo cual / - 
la habitación empe¬ 
zará a temblar. 

Ahora busca la sala 
de máquinas (Tur- 
bine Room) y 
acciona otra mani¬ 
vela circular. En una sala 
contigua hay 
ñas azules < 
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que destruir también. Regresa a la sala principal y ve a la 
izquierda. Sube por la rampa y camina hasta la Water 
Reclamation («Recuperación de Agua»). Revienta las dos 
máquinas amarillas y abandona el lugar para cruzar la 
sala de control. 

U na vez que hayas entrado en la habitación, mata al guar¬ 
dia y ve por las rampas. Encontrarás a un tipo que te ayu¬ 
dará: te dirá que busques un interruptor y que lo pulses 
cuando él te indique. Sigue sus instrucciones y verás que 
la acción surte efecto. H uye de la sala y corre por el túnel 
hasta llegar al muelle de submarinos. 



N ivel 6-3 

Cuando entres en el 
muelle, gira a la izquier¬ 
da y dispara al guardia. 

La única manera de 
bajar el submarino es 
con el interruptor de la 
sala de control pero la 
puerta está cerrada. 

Coloca una carga en el 
muro, junto a la puerta, y detónala. Entra y pulsa el botón 
para que el submarino entre en el agua. Para entrar tú en 
él, salta al agua y sube pulsando el botón de acción. 
_ Ya estás en el subma¬ 
rino. Su control no 
ofrece mayores com¬ 
plicaciones: con la 
tecla de agacharte 
descenderás y con el 
salto ascenderás. El 
disparo primario 
acciona la ametralla¬ 
dora y el secundario 
los misiles. Usa estos 














CEÜEEE 


■ 


últimos para abatir a los submarinos enemigos, frente a 
los que no debes dejar de moverte. Ten cuidado con sus 
misiles, ya que son perseguidores y esquivarlos resulta 
algo difícil. La mejor opción es situarse cerca del suelo 
o de algún muro. El camino es sencillo. Sólo has de 
seguir las luces y eliminar a submarinos y ballenas para 
llegar hasta la base de investigaciones subacuáticas. 

N ivel 6-4 

Antes de poder entrar con tu vehículo en la instalación, 
tendrás que eliminar otros dos submarinos; después 
entra por el túnel. Ya en tierra, salta rápido fuera del 
agua y elimina a los dos guardias. Ahora tan sólo tienes 

que avanzar hasta 
encontrar la vagoneta; 
cuando ésta aparezca, 
elimina a sus pasajeros 
y ocúpala. Tras el breve 
paseo, encontrarás a un 
minero que te dará un 
traje, una pistola con 
silenciador y las instruc¬ 
ciones de tu primera 
misión de infiltración. 



Infiltración 

Nivel 7-1 

Una fase complicada en la que, como su nombre indi¬ 
ca, hay que infiltrarse; aunque hay dos opciones: elimi¬ 
nar a todos los guardias con la pistola (lo cual es com¬ 
plicado; un consejo: 
desmonta el silen¬ 
ciador para hacerla 
más efectiva), o 
pasar desapercibido. 

U n truco muy útil es 
caminar cabizbajo, 
sin pistola por 
supuesto (ocúltala 
pulsando «H»), y 
evitando pasar junto 
a los guardias. En cualquier caso, busca el hall en cuyo 
centro se encuentran unas escaleras que suben al segun¬ 
do piso; tendrás que cruzar por la puerta custodiada por 
un guardia. Sigue hasta dar con el ascensor que sube al 

segundo piso. Busca 
el hall con la fuente y 
pasa a la habitación 
de la derecha. Con 
Gryphon a tu lado, 
dirígete al corredor 
que se abre entre los 
dos aseos, elimina a 
todos los enemigos y 
pasa por la última 
puerta a la derecha. 





Nivel 7-2 


Sal de la habitación y gira a la izquierda. Sigue de frente 
hasta que Gryphon desactive la verja electrificada. Sigue 
hasta que dejes la torre a tu izquierda y elimina los tres 
guardias de delante. Luego abre la puerta de la torre, sube 
por la escalera y mata al guardia. Pulsa los botones de la 
consola para desactivar los campos de fuerza y baja tras 
recoger todos los objetos. 

Sigue por la caverna a tu izquierda y encontrarás un guar¬ 
dia. Entra en el taller de reparación de robots y luego ve 
por la puerta derecha. Sal y ve por la otra puerta: serás 
atacado por unos guardias que vienen hacia ti desde la 
izquierda. Deshazte de ellos y ve por la puerta que está en 
la pared más alejada. Cuando entres en el gran almacén 
serás atacado. Acaba con los enemigos y sube por el 
ascensor de la izquierda. Ya arriba, pulsa los dos interrup¬ 
tores del panel y vuelve abajo. Ahora sal por la puerta del 
fondo del almacén y avanza. 



Nivel 7-3 


Sigue el camino hasta 
que encuentres un 
ascensor. La puerta se 
abrirá y aparecerá un 
guardia. Sube por la 
escalera y pulsa el 
interruptor de la puer¬ 
ta principal (Main 
door). Crúzala y lle¬ 
garás a una gran sala. 

Limpíala de enemigos y sigue a G ryphon, que te 
mostrará una puerta secreta. Tras la secuencia, 
tendrás que lidiar con dos torretas y dos guar¬ 
dias. Acaba primero con las torretas usando el 
lanza-misiles, y luego abate a los guardias. 

Una vez hecho, abre un hueco en la 
pared con los misiles y pasa a la sala. 

Pulsa los interruptores para que pueda 
pasar Gryphon y síguele hasta el 
ascensor. Estás en el puerto del 
Fighter. Mientras bajes recibirás 
una «cálida bienvenida» 
que debes responder como 
se merece. Acaba con todos 
y sube a la nave. La salida está 
en el portón del techo. 
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El Fighter 

Nivel 8-1 


El fighter se controla igual que el submarino. Sigue las 
luces rojas hasta enfrentarte a un fighter enemigo. Combi¬ 
na la ametralladora y los misiles para acabar con él rápi¬ 
damente. Sigue las luces, destruye a los enemigos y llega¬ 
rás a una base con dos 
torres a la entrada. En 
cada una hay un guar¬ 
dia, el de la izquierda 
con un lanza-cohetes. 
Las dos torres de atrás 
tienen también guar¬ 
dias, y desde el suelo 
también te dispararán: 



elimina a todos 
poder aterrizar. 


para 


Nivel 8-2 



cidad a donde estaba Gryphon y abre la escotilla del 
suelo. Eliminada la amenaza, abre de nuevo la escotilla 
del suelo (ya sin llamas) y baja por la escalerilla hasta el 
conducto de aire. 

Capek el malvado 

Nivel 9-1 
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N ivel 9-3 


Te enfrentarás a un robot realmente peligroso, tanto que 
no podrás acabar con él. Sigue a Gryphon hasta que se 
detenga y acciona allí el ventilador. O bserva que junto al 
botón del ventilador 
hay otro que abre la 
escotilla del suelo. Baja 
por las escalerillas y 
dirígete por el único 
camino posible: cru¬ 
zando por una cinta 
transportadora. Abre el 
portón del final y apa¬ 
recerá el enorme robot. 

Corre de nuevo hacia 
la sala del ventilador, asegurándote de que el malo te 
sigue. Verás que se detiene antes de llegar a la cinta. Dis¬ 
párale desde el fondo de la sala con 
lo más duro que tengas hasta que 
vuelva a avanzar; sube a toda velo¬ 


Aquí tampoco pasarás muchas penurias. Entra 
por la puerta del fondo de la sala tras abatir a 
los enemigos de la habitación grande. Allí 
deberás matar a otros guardias y buscar un 
despacho, subiendo la rampa. Dentro hay un 
tipo que guarda una tarjeta llave: acaba con 
él. Con la tarjeta en tu poder, vuelve a la sala 
del principio y abre la puerta del fondo a la 
izquierda, la que dice Restrictive Access. 


Otro nivel de infiltración: igual que en el anterior, puedes 
eliminar a los enemigos o tratar de pasar inadvertido. Avan¬ 
za por el respiradero hasta llegara la segunda rendija. Cuan¬ 
do no oigas la voz de la 
mujer, baja y sal con cui¬ 
dado para entrar en la 
habitación de la derecha, 
encontrarás una bata de 
médico. El truco para 
seguir correctamente la 
ruta es sencillo: busca 
siempre las puertas gran¬ 
des, si están custodiadas 

r guardias, evítalas y pasa por la más próxima. Así de sen- 
. De este modo cruzarás por varias salas, siempre por las 
grandes, hasta una nueva carga. 

9-2 

el siguiente área sólo 
que caminar sobre 
las pasarelas por la única 
a posible. El combate 
es casi inevitable, pero 
recuerda que sólo 
cuentas con una 
pistola sencilla. 
























Entra por la puerta de la izquierda y sube al ascensor. U na 
vez abajo, ve de frente cruzando las puertas. Acaba con 



Nivel 9-5 


los vigilantes y ve por la sala 
de la izquierda; sube las 
escaleras y cruza la puerta. 
Tras eliminar otra hornada 
de guardias y subir unas 
escaleras, divisarás la poco 
esbelta figura de Capek: no 
le pierdas de vista. 



En la primera gran sala hay un jeep. Puedes subirte en la 
parte delantera para conducir o en la trasera para disparar. 
Resulta especialmente útil correr a toda velocidad y atrope- 
llar a todo el que se te ponga por delante. Usa la ametralla¬ 
dora sólo cuando no llegues a los enemigos o cuando éstos 
sean muy numerosos y estén bien distribuidos. Monta pues 
en el jeep y conduce por el túnel del fondo. Contemplarás 
cómo te cierran el camino unos científicos: baja del coche y 
pasa a la sala de la derecha, donde accionarás un interruptor. 
Luego rompe el ventanal 
tras el que se encuentran los 
mutantes y elimínalos. 

Avanza a través de la sala 
hacia la izquierda, para 
accionar otro botón que 
abre las puertas que antes 
cerraron. Sube de nuevo al 
jeep y avanza hasta que el 
juego vuelva a cargar. 

Nivel 10-2 



Camina por la única vía posible eliminando a los guardias 
y a las bestias. 

N ivel 9-6 

Cuando entres en la caverna, tírate al agua, acaba con los 
enemigos y bucea. Tras algunas brazadas te enfrentarás con 
una ballena. Un ser especialmente peligroso cuyas ondas 
sónicas mermarán gran parte de tu vida. Abátela con la pis¬ 
tola (única arma efecti¬ 
va bajo el agua) y conti¬ 
núa. Cuando salgas, 
camina unos metros y 
sal por el túnel de la 
izquierda. 

Nivel 9-7 

Avanza hasta llegar a 
una caverna en la que 
te atacarán algunas bestias murciélago. Sigue hasta una 
sala con vapor que sale del suelo. Allí hay más de estas 
alimañas, de un tamaño considerable. Tras atravesar el 
pasadizo de la izquierda, llegarás a otra gran cámara con 
más bestias. Abátelas y entra en el túnel de la izquierda. 

Nivel 9-8 

Camina unos metros y encontrarás una sala con una catara¬ 
ta. Avanza siempre en línea recta, sin tomar los caminos 
alternativos, hasta llegar a la catarata. Saldrán a tu paso 
muchas bestias murciélago de diversos tamaños. Llegarás a 
un pasillo custodiado por cinco pequeños robots. Tres de 
ellos, los que lanzan bolas verdes de energía, son especial¬ 
mente peligrosos: mucho cuidado. Cuando los elimines, sólo 
te quedará pulsar el interruptor y pasar por la vía que se abre. 



Continúa tu aventura sobre el jeep eliminando a todos 
los enemigos hasta que llegues a un puente cortado. 
Baja y tírate al agua: tendrás que bucear siguiendo las 
luces de la caverna. 



Nivel 10-3 

Sigue buceando hasta lle¬ 
gar a una gran caverna 
con dos mortales ballenas. 

Lo mejor es ignorarlas y 
nadar rápido hacia la 
abertura superior. Sube 
rápido a la superficie y eli¬ 
mina con celeridad a 
todos los enemigos. Luego 
acciona el botón próximo al agua y monta en el submari¬ 
no. Una vez en él, puedes acabar con las ballenas para 
después continuar por el túnel siguiendo el camino de las 
luces. Encontrarás algunos submarinos enemigos y pronto 
pasarás de nivel. 

Nivel 10-4 

Al final de la gruta, saldrás 
a una sala repleta de ene¬ 
migos. Camina hasta llegar 
a una galería helada, 
donde hallarás un camino 
a la derecha, con dos 
barrotes de hierro entre los 
que puedes pasar. Llegarás 
así hasta la morada de un enorme gusano, que debes eli¬ 
minar con suma precaución. Tras su muerte, pulsa el inte¬ 
rruptor y déjate caer. 
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Nivel 10-5 

El hermano del gusano clama venganza: recétale el 
mismo medicamento y avanza hasta dar con una escalera 
que lleva a un portón. Avanza, mata al guardia que está 
cerca de la puerta de la derecha, y dispara a la torreta. 
Luego sigue y dispara a otra torreta. Sigue avanzando, 
teniendo cuidado con lastorretas, hasta llegara un ascen¬ 
sor. Cuando bajes, acaba con otro par de guardias y abre 
otro portón... 



Nivel 10-6 

Elimina al guardia de la 
pasarela y gira por el 
camino de la izquierda. 
Camina hasta encontrar 
una sala en curva. M ata 
a los guardias y avanza 
por la rampa derecha 
para alcanzar una pasa¬ 
rela. Cruza el puente de 
cristal y ve por el con¬ 
junto de puertas dobles. 
Continúa avanzando y 
abatiendo a todos los 
guardias hasta dar con el 
interruptor del ascensor. 

Nivel 10-7 



has de concentrar tu fuego. Cuando el jeep se detenga, 
dirígete a la apertura oculta que hay entre las rocas de la 
derecha y salta dentro. 

Nivel 11-2 



Tírate al pequeño lago y bucea a través del túnel hasta 
alcanzar una salida. Atraviesa los corredores excavados 
en la roca hasta alcanzar la parte superior de la gruta, 




donde tu camino se vera 
interrumpido. Da un salto 
a el otro lado y elimina a 

ÍJC-” 


la «bestia». Después, colo¬ 


H 

ca un explosivo en la 
pared de la derecha, junto 



a la trampilla del túnel de 
ventilación, y abrirás un 

í - 


camino por el que debes 
avanzar. 



Al principio serás atacado por numerosos guardias: extre¬ 
ma las precauciones. Trata siempre de abatirles a la dis¬ 
tancia, sin que te vean, con el rifle de francotirador. Tras 
eliminar a los enemigos, camina y observarás cómo se 
cierran las ventanas. Ve por el pasillo que rodea la sala 

cuyas ventanas se han 
cerrado y cruza la puerta 
del final. Acaba con tres 
guardias más y Capek apa¬ 
recerá en escena. Elimi¬ 
narle no es muy complica¬ 
do: esquiva sus bolas de 
energía mientras le dispa¬ 
ras con el lanza-misiles. Al 
cabo de un rato, su escudo 
dejará de hacer efecto y caerá al suelo. Sigue disparándo¬ 
le hasta que no sea más que un montón de carne inerte. 
Tras una nueva secuencia de vídeo, sube por la pasarela y 
cruza la puerta. Después sigue el camino que marcan las 
luces rojas. 

La grieta 

Nivel 11-1 

Esto no ha acabado ni mucho menos. Capek ha muerto 
pero su legado sigue vivo. Sube a la torreta del jeep que 
conduce un minero y disfruta del paseo mientras disparas 
a todos los enemigos que salgan a tu paso. La única difi¬ 
cultad de esta fase son los fighters enemigos, sobre los que 


Nivel 11-3 

Tras unos metros, verás un 
teleférico. Elimina a los 
guardias, incluidos los del 
otro lado, con la ayuda del 
rifle de francotirador. Sube 
al transporte y acciona el 
interruptor; después entra 
en la cueva. 

Nivel 11-4 

Abre la puerta y sube al ascensor; cuando bajes serás ata¬ 
cado así que demuestra lo que vales. Continúa tu progre¬ 
so por la puerta del frente y sigue imparable eliminando a 
guardias y torretas. Toma la puerta izquierda, junto a la 
torreta que has 
destruido, y sigue 
avanzando impasi¬ 
ble. Tu avance será 
sencillo hasta que 
topes con el pri¬ 
mer mercenario (le 
reconocerás por su 
particular atuen¬ 
do). Tras acabar 
con él, avanza por 
la puerta de la 
izquierda. 
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Nivel 11-5 

Usa el ascensor y prepárate para lucha. A partiftle 
los enfrentamientos serán constantes: ten cuidado. Eli 
na a todos refugiándote en el búnker, y ten especial c 
dado con el francotirador de la torre central. Sube después 

por la escalera del centro 
y destruye la torreta, 
para pasar al centro de 
control y pulsar el botón 
de la consola. Aparece¬ 
rán otro par de merce¬ 
narios furiosos. Baja y 
cruza la puerta que está 
a la izquierda de la otra 
por la que pasaste. 


Nivel 11-6 


La entrada a la puerta está muy bien custodiada. Acaba 
con los humanos a distancia con el rifle, asegurándote de 
no dejar a nadie. Sólo quedan dos torretas en la sala: pue¬ 
des destruirlas o esquivarlas corriendo entre ellas. En cual¬ 
quier caso, tendrás que 
pulsar el botón situado a 
la derecha de la puerta 
para que ésta se abra. 

Una vez dentro, usa la 
mira del rail driver, que 
atraviesa los muros, y 
acaba con los mercenarios 
antes de pasara la sala. 


al vagón y repite la tácti¬ 
ca, pero esta vez en la 
pared de enfrente a la 
puerta. Desde allí podrás 
acabar con los guardias 
del vagón que te persigue. Sigue así hasta que el juego 
vuelva a cargar. 

Nivel 12-2 

Más mercenarios: elimínalos a todos y recoge los Ítems 
(abre los portones pulsando el botón situado junto a las 
ventanas). Repite jugada: acaba con los mercenarios y las 
torretas, recupérate y abre los otros dos portones. Tras 
rir las dos puertas gigantes, otra horda de enemigos te aco¬ 
sará. Tras la lucha, pasa a 
la siguiente sala y pulsa el 
botón de la consola. Sal 
corriendo de regreso al 
vagón eliminando a los 
científicos, que tratarán 
de deshacer el entuerto 
que tú has organizado. 
Cuando llegues al vagón 
estarás a salvo. 


La 


Nivel 13-1 

Tienes 10 minutos para 
ejecutar la misión: ¡corre! 

Salta por la ventana y 
entra por el muro de la 
izquierda para topar con 
dos torretas y tres merce¬ 
narios. Sigue por las puer¬ 
tas dobles, sube a la sala de control y pulsa el correspon¬ 
diente botón para poder subir a un «señor tanque» que te 
espera. Dirígete sobre él hacia la puerta grande. 

Nivel 13-2 


Tan sólo tendrás que atropellar a los «malos» que se inter¬ 
pongan y llegar hasta una esclusa de aire al final del cañón. 


El vagón 

Nivel 12-1 

Gira a la izquierda y corre hasta el primer hueco para evi¬ 
tar ser atropellado. Elimina al mercenario y prepárate para 

enfrentarte a más. Luego 
monta en el vagón. Una vez 
dentro, selecciona el rail dri¬ 
ver, escóndete tras una de 
las paredes y activa la mirilla 
de calor. Elimina a los guar¬ 
dias cuando el vagón se 
detenga y luego recoge sus 
municiones. Vuelve a subir 


Nivel 13-3 

Camina con el rifle de precisión en ristre y abate a los 
mercenarios. Luego sube a la cinta transportadora y 
avanza eliminando a los mercenarios que te siguen. 

Tras un nuevo «fregado» 
y algunas puertas, verás 
un ascensor. Sube y 
corre para colarte por 
una pequeña escotilla 
del suelo, que te permi¬ 
tirá salir glorioso de esta 
condena. 
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La base espacial 

Nivel 14-1 

Estás en el espacio: salta y observarás los efectos de la poca 
gravedad. Sal por donde entraste y llegarás al muelle de atra¬ 
que de la base espacial. Varios enemigos querrán frenar tu 

avance. El plano de 
la base espacial es 
sencillo: cruza las 
puertas circulares 
hasta dar con una 
que dice «reactor». 
Habrá que venir aquí 
más tarde. Sube por 
la escalerilla y cami¬ 
na hasta que cargue. 

Nivel 14-2 


Gira a la derecha y verás cómo eliminan a unos mineros 
desde un puente en una posición elevada. Usa el rifle fran¬ 
cotirador para evitarlo y sigue luego por la cueva que se abre 
a la izquierda. Tras unos pasos, serás atacado de nuevo. 

Nivel 15-2 

Aprovecha el fuego amigo 
para entrar por el túnel de 
la izquierda. Habrá un 
mercenario apostado en lo 
alto de una escalera lan¬ 
zándote misiles de fusión. 

Acaba con él y cruza un 
puente donde se ha estre¬ 
llado un fighter, cuyo piloto te atacará. Gira a la izquierda 
en cuanto puedas y camina hasta la próxima carga. 

Nivel 15-3 




Sube por la escalera y destruye al robot. Debes encontrar la 
sala de control: no te costará porque todo está bien señaliza¬ 
do. U na vez allí, destruye las cuatro máquinas y sube por las 
escaleras de la pared 
de la derecha para 
destruir otros cuatro 
artefactos. Regresa a 
la escalera de puertas 
circulares y sube a la 
otra sala de control. 

Camina al fondo a la 
izquierda, y luego 
pasa por la segunda 
puerta a la izquierda. Allí pulsa el interruptor que te permite 
explorar el resto de la base. Ahora deshaz todo el camino 
hasta llegar al reactor, en las escaleras con luz naranja. 

Nivel 14-3 

Una vez en la sala del reactor, busca las escalerillas del 
fondo y baja. En el extremo, a la izquierda, hallarás un 
interruptor. Tras pulsarlo, sube arriba del todo por las 
escalerillas y pulsa el otro botón. Ahora debes huir: el 
camino a seguir es parecido al que hiciste para destruir las 
máquinas, en la escalera con luz azul. 

Nivel 14-4 

Busca la habitación 
cuyo letrero reza Esca¬ 
pe Pod abajo, en las 
escaleras de luz azul. 
Entra y sube a la cáp¬ 
sula de la derecha. 


ami sl y 



Aterrizaje forzoso 

Nivel 15-1 

Sal de la cápsula y dirígete al túnel que hay cerca del agua. 
Ten cuidado con los mercenarios que tratan de emboscarte. 


Llegarás a una pasarela que cruza un puente. Atraviésala y 
salta al túnel del otro lado. Pronto llegarás a una gran sala 
habitada por un mercenario, que tiene la protección de dos 

ametralladoras automáti¬ 
cas. Mátalo de un solo dis¬ 
paro certero para que las 
máquinas no se activen y 
luego cruza la puerta del 
fondo. En la nueva sala 
pulsa el botón y retrocede 
inmediatamente. Felices 
sueños... 



Los mercenarios 

Nivel 16-1 

A partir de este momento te 
enfrentarás a las fases más 
frenéticas y divertidas del 
juego: estás en el cuartel de 
los mercenarios. Te desper¬ 
tarás en una celda pero 
pronto la puerta se abrirá. Corre a por el arma del minero 
abatido y luego trata de conseguir el traje de la izquierda, 
pero cuidado con la ametralladora. Intenta hacerte con ella 
para matar a todos. Recoge el armamento de los enemigos 
y camina por cualquiera de los dos pasillos: ambos condu¬ 
cen a la misma sala. En ella pulsarás el interruptor de dentro 
de la garita y subirás al ascensor próximo. 

Nivel 16-2 



Tan sólo tienes que avanzar, cruzando todas las puertas y 
demostrando tu poderío con las ametralladoras, hasta que 
el juego cargue. 

Nivel 16-3 

En esta fase debes actuar 
rápido. En la sala de la 
izquierda está Hendrix, 
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tu confidente. No puede morir, así que elimina a todos los 
enemigos de las habitaciones de la derecha, asegúrate de 
que Hendrix no corre peligro y sube luego al ascensor. 

Nivel 16-4 

Entra por la primera puerta de 
la derecha y limpíala; después 
entra en la de la izquierda. Allí 
te enfrentarás a varios merce¬ 
narios y una torreta. Baja la 
escalerilla y pulsa el botón que 
desactiva la turbina. Sal de 
nuevo al pasillo y te encontra¬ 
rás con Hendrix. Tu misión ahora es escoltarle por donde 
vaya: elimina a todos los enemigos por el camino, y mucho 
ojo con lastorretas. 

La carrera del fighter 

Nivel 17-1 

En esta gran sala te enfrentarás 
a numerosísimos enemigos. 

Olvídate de Hendrix, porque 
morirá inevitablemente, y 
enfréntate a los mercenarios. 

Cuando se hayan cansado de 
morir, sube y acciona el inte¬ 
rruptor. Sal por la puerta que se 
abre y elimina a los guardias. 

Ahora entra en la garita y 
acciona el botón para bajar el 
fighter. Sube y ve por la puerta 
de delante. 

Nivel 17-2 

Una fase sencilla pero intensa. 

Volarás a través de un gran 
corredor eliminando tanto a los mercenarios como a las 
naves enemigas. Tras cruzar la última puerta, acabará la fase. 

Misako 

Nivel 18 

Continúa avanzando por los corredores. La rutina es la 
misma que en la fase anterior, así que ya sabes. Después 
de algunas defunciones llegarás a la última puerta... Bien- 



Códigos para el juego 


Para tenerlo más fácil, 
pulsa el botón de la 
consola (a la izquierda del 
1 ) durante el juego e introduce los 
siguientes códigos: 

• vivalahelvig: modo Dios. 

• bighugmug: todas las armas y munición a tope. 

• heehoo: podrás volar. 

• cameral: cambias la cámara. Si cambias el número 
por un 2 o un 3, obtendrás otras dos vistas de cámara. 



venido al enemigo final, 
primer enfrentamiento será 
a bordo del fighter. Misa¬ 
ko, tu enemiga, se encuen¬ 
tra también en el interior 
de uno, así que extrema las 
precauciones. 

Tras derribarlo, corre ara 
escalerilla que te permitirá 
subir a una cornisa desde 
donde gozarás de una 
posición privilegiada. 
Observarás que deja de 
moverse . Usa entonces el 
lanza-misiles para dejar 
inutilizado su escudo, y 
después acribíllala, sin 
dejar de moverte de dere¬ 
cha a izquierda, con los 
misiles de fusión. No hace 
falta que impactes directa¬ 
mente sobre ella, la onda 
expansiva de estos explo¬ 
sivos es devastadora. 
Cuando la hayas elimina¬ 
do, te enfrentarás a un últi¬ 
mo reto. Baja por el gran 
montacargas de la izquier¬ 
da, cuyo interruptor se 
encuentra en una esquina 
del propio montacargas, y 
dirígete hacia la chica. Te 
resultará muy útil salvar 
en este momento. Sigue 
las instrucciones de la 
mujer y pulsa el botón de 
acción sobre la bomba: 
tienes que desactivarla. 
Para ello tendrás que 
hallar dos combinaciones, 
una de cuatro dígitos y 
otra de siete, para lo que 
tienes un minuto escaso. 
Se trata de un juego prácti¬ 
camente igual al famoso 
Simón, así que no deses¬ 
peres si no lo haces a la 
primera. Las combinacio¬ 
nes son distintas en cada 
partida y resulta muy útil 
introducir los dígitos con 
las flechas del teclado 
en vez de con el ratón. 
Cuando lo consigas, 
ponte cómodo para con¬ 
templar el final de la 
rebelión. O 
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Torrente, El Juego 




No será una tarea nada sencilla completar las 
misiones que los desarrolladores de Virtual Toys 
han preparado para el policía más «cañí» de 
nuestro país, Torrente, el brazo tonto de la ley. 


I juego asegura un 
sinfín de horas de 
diversión; en primer 
lugar porque no es 
nada sencillo en¬ 
frentarse a los ene¬ 
migos y, además, porque 
cuenta con multitud de mi¬ 
siones y una amplia zona de 
entrenamiento. 

Madrid y Marbella son los 
escenarios para que Torren¬ 
te complete más de 60 
misiones y pueda recupe¬ 
rar su placa de policía. Lo 
que os presentamos en es¬ 
tas páginas es una orienta¬ 
ción y algunos trucos y 
consejos para cada una de 
estas pequeñas aventuras. 
Podemos explorar otras rutas o 
caminos, aunque cuidado 
con las misiones que 


Antes de empezar... 


Cada misión se puede resolver con varias estrategias, de 
modo que lo que ofrecemos es sólo orientativo. Habilidad, 
reflejos y un poco de táctica es lo que se requiere para este 
juego; a partir de ahí que cada jugador decida ser un suicida 
o pensar bien cómo atacar una zona. 

Por otra parte, cada misión arranca con dos o tres armas 
máximo; luego, de nosotros depende encontrar o robara 
nuestras víctimas su arsenal y municiones. El juego siempre 
nos dará las armas necesarias para completarla misión. Por 
otra parte, los viandantes que nos encontramos no son para 
adornar, sino que cada vez que disparamos a uno, hiriéndole 
o matándole, nos quitan energía. Antes de comenzar cada 
etapa, no dejes de leer el resto de consejos del juego, te 
despejarán muchas dudas. 

Por otro lado, hay que aclarar que hasta la misión numero 
siete, todo tendrá lugar en Madrid y luego nos trasladaremos a 
la costa, a Marbella. Sin embargo, en la mayoría de las fases 
contamos con un radar, que no sólo nos indica los objetivos, 
con un punto rojo, sino también en qué dirección ir, con lo que 
no tendremos problemas de orientación. 


tienen límite de tiempo, si se agota, habrá que empezar de 
nuevo. 

Misión 1: «Explotaexplotameexplo» 

Esta primera aventura se compone de cinco sub-misiones 
en las que tendremos que desactivar igual número de 
bombas colocadas por todo Madrid; disponemos de 10 
minutos para llevar a cabo cada fase. 

Primera Bomba 

Está situada cerca de la 
famosa Cibeles madrileña 
(el radar nos indicará qué 


DATOS 


Torrente, El juego 

Precio: 24,01 euros 
(3.995 pesetas) 

Fabricante: Virtual Toys, www.virtualtoys.net. 

Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 304 70 
91. www.espana.ea.com 

Requisitos mínimos: Pentium II 233 MHz, 64 
Mbytes de RAM, 516 Mbytes de disco duro y 
tarjeta aceleradora de 8 Mbytes. 


1 ■■ 


3 . Terete.-j cci .Se L* uurdi 


. D.iH.ln laanqn ni □ . . . 

I-. E\i«i ■ £-:■ 1111■ 
&jl! 5 . Li [TiiidacLúr. To-taí 

J Se-Eidc h Li 

7 . , j5^¡TPntr<rkiB . 

^ . 8 ■ DdnJi oflcén Iéo lIpvoü 

3 . Y 1é r.in-ü «y_ . . 


1 '" . 5 ú Bu sea. ^ 

pul ifc.j 

' '■ s- ihli TC.LJj 

WÍPÍ6n i ~ 

UflL ■|i u tái i J 


La mayoría de misiones están divididas en otras sub-misiones, e 
incluso algunas incluyen fases extras. 
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dirección tomar). N uestra ruta termi¬ 
nará en la plaza del monumento, 
después de habernos encontrado 
con una buena panda de malhe¬ 
chores de todo tipo. Justo al lado 
de la diosa hay un parque, allí está 
nuestro objetivo, tal y como nos 
indica el punto rojo de nuestro ra¬ 
dar. Es importante que eliminemos a 
todos los pistoleros de la plaza antes 
de entrar en el parque, ya que éste se 
encuentra también atestado de enemigos. 

U nos cuantos de ellos nos esperan pegados a 
la reja y entre los árboles, una zona que nos servi¬ 
rá de parapeto cuando empiecen los disparos. 

La bomba se encuentra en el callejón de la izquierda del 
parque, detrás de las cajas custodiadas por un tipo enorme 
y una chica. U na vez que estemos al lado de la bomba, sólo 
hay que pulsar muchas veces el botón derecho, hasta que 
una barra roja se complete, para que quede desactivada. 


Segunda Bomba 


El camino es más sencillo en este caso, pero nuestros ene¬ 
migos son más potentes (empezarán a utilizar el lanzagra- 
nadas). Siempre siguiendo el radar, tendremos que mover¬ 
nos por grandes y estrechas calles. Los disparos serán muy 
intensos en la cuesta que va hacia Cibeles. Lo mejor es 
avanzar por los laterales, sin olvidarnos de hacer quiebros 
para esquivar los proyectiles. 

Llegaremos al objetivo a través de un extraño túnel en una 
calle. No se ve muy bien, pero en ese tramo el punto rojo 
ya aparecerá en nuestro radar. La segunda bomba está en el 
Hotel de Bernarda. En la entrada de éste, a la derecha, hay 
unos cubos de basura; apártalos porque ahí está la bomba. 
Debemos pulsar muchas veces el botón izquierdo del ratón 
para desactivarla. Por supuesto, la entrada del hotel esta 
llena de enemigos con las más diversas armas; usa los 
coches como escudo para no ser un blanco sencillo. 


Tercera bomba 


Es la más sencilla de desactivar. En 
nuestra ruta cruzaremos por 
una Puerta de Alcalá llena 


Las bombas suelen estar escondidas tras cubos de basura o cajas de 
cartón, como la de la primera misión. 


Cada una de las 
misiones tiene un 
objetivo que se puede 
alcanzar por diversos 
caminos al margen de 
las orientaciones que 
dé el juego 


de tipos que nos lanzan un sinfín de grana¬ 
das. El radar nos llevará hacía una calle donde 
hay unos cubos de basura, en la acera de la izquierda. 
La bomba se encuentra detrás de unas cajas de cartón que 
hay que retirar. No hay demasiados enemigos. 


Cuarta Bomba 


Volvemos de nuevo a la mismísima Puerta de Alcalá por¬ 
que el cuarto artefacto está justo detrás. La artillería de 
Cibeles y Alcalá será muy dura, así que es mejor desha¬ 
cerse de todos los enemigos posibles antes de entrar en la 
plaza. La bomba está colocada detrás del monumento, 
escondida detrás de unas cajas de cartón (donde hay más 
enemigos), pero si somos un poco cuidadosos y no hace¬ 
mos mucho ruido con las armas, podremos desactivarla 
sin tener que matarles a todos. 
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U na vez encontrada la bomba hay que desactivarla pulsando repetidamente el botón izquierdo del ratón hasta 
completar la barra roja. 


Las armas se pueden conseguir de dos modos: o bien 
porque están colocadas en el escenario, o bien porque 
se las quitamos a nuestras víctimas, una vez abatidas. 
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Las pistas que se dan en las 
misiones son orientativas, lo 
importante es seguir las 
indicaciones de nuestro radar, 
siempre que esté disponible. 

Quinta bomba 





Por último, la bomba más 
escondida de todas: la del 
parking. Sigue la direc¬ 
ción del radar; con un 
poco de suerte, a estas 
alturas ya casi no que¬ 
darán enemigos. Pero 
cuidado, no hay que 
bajar la guardia, pue¬ 
den aparecer del lugar 
menos esperado. 

En la entrada de la calle que tenemos que tomar 
hay unos conos de obra; un poco más adelan 
te veremos, en la izquierda, la entrada al 
parking. Una vez entremos hay que 
subir a la primera planta, al final del 
local. Allí veremos unas cajas de car¬ 
tón, donde está la bomba. U na vez 
desactivada (como las anteriores) 
habremos cumplido la misión. 

Misión 2: «Torrencito 
de la Guarda» 

Nuestra segunda «tarea» está 
compuesta de cuatro sub-misiones 
en la que tendremos que salvar a 


■ 


Nota importante 



Podemos cargar una misión y retomarla donde la habíamos 
dejado; sin embargo, si queremos comenzarla de nuevo se 
borrarán las misiones que habíamos finalizado. Así que 
piénsatelo bien. Las misiones y sub-misiones se guardan 
automáticamente cuando se han finalizado. Para entraren la 
siguiente misión debes haber completado la anterior. 


Cuco de una serie de peligros desde un edificio en obra 
justo enfrente de donde se encuentra. 

Sub-Misión 1 

Cuco está retenido en el edificio de enfrente, custodiado 
por un montón de criminales. N uestra misión es eliminar 
a 20 francotiradores; no tenemos la presión de un tiempo 
límite pero sí la amenaza de unos disparos muy letales. 
Con una o dos balas, estos tiradores son capaces de aca¬ 
bar con toda nuestra energía. Nuestra arma es un rifle de 
precisión, con zoom. Si poseemos un ratón con rueda de 
scroll, el zoom se aplicará por defecto desde aquí, aunque 
podemos configurarlo como deseemos. Para cumplir el 
objetivo disponemos de una munición limitada: los cartu¬ 
chos están repartidos por la terraza del edificio en el que 
nos encontramos. 

Lo mejor para pasar esta misión es mantenernos 
agachados, mientras que con la mira telescó¬ 
pica apuntamos al primero que asome la 
cabeza. Aparecen y desaparecen muy 
rápidamente, así que nosotros tam¬ 
bién tendremos que ser muy rápi¬ 
dos. El proceso es el siguiente: 
apunta, levanta, aplica el zoom 
del rifle de precisión, dispara y 
vuelve a agacharte. También 
habrá que recargar la munición 
cuando se nos agote de forma 
muy rápida ya que nos quedamos 
sin protección cuando vamos a 
por ella. Además el número limita¬ 
do de recargas nos obliga a aprove¬ 
char las balas al máximo. 

Sub-Misión 2 

U na prueba de rapidez y puntería. El objetivo es 
desactivar unas bombas colocadas en el edificio donde 
sigue secuestrado Cuco. En esta misión no hay truco, es 
pura habilidad. Con el rifle tendremos que dar a unos inte¬ 
rruptores verdes que hay en cada una de las bombas. El 
zoom es indispensable. No será nada sencillo y puede 
que nos crispe un poco los nervios. 
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¡¡¡Secuestrados!!! 


Sub-Misión 3 

Ahora tenemos que evitar que Cuco, que va con los ojos 
vendados, muera en algunos de los obstáculos de la 
calle que está cruzando. Podemos cubrirlo con nuestra 
pistola: con un disparo podremos cerrar las trampillas 
colocadas en el suelo; para las alcantarillas necesitare- 


Algunas de las misiones tienen antes una fase previa de 
bonus. En cuatro misiones (las 7, 9, 10 y 12) hay una misma 
prueba, llamada ¡¡¡Secuestrados!!!, que nos posibilita 
conseguir una ayuda extra en forma de arma. 


Puntería es lo que necesitamos para pasar las fases extras del 
programa. 

Esta pequeña fase consiste en una prueba de habilidad en el 
disparo. Desde un coche en marcha (que no conducimos 
nosotros) tenemos que acertar a dar a los ocupantes de 
vehículos «enemigos» que tratan de aniquilarnos. Tenemos 
cinco vidas para ese trayecto y tantas balas como deseemos; 
sólo hay que recargarlas, con el botón izquierdo del ratón, 
cuando el cartucho se acabe. La prueba es igual en todas las 
fases de bonus aunque cambian los objetivos y la velocidad a 
la que va el coche. Se puede repetir tantas veces como se 
quiera, simplemente entrando de nuevo en la misión. 


Las fases extras son muy sencillas: el ratón para apuntar, el botón 
derecho para disparar y el izquierdo para recargar. 


La segunda misión 
consiste en salvar la 
vida de nuestro amigo 
Cuco, secuestrado por 
unos «chorizos» 


mos varias balas, 
igual que las plan¬ 
chas de madera 
que necesita Cuco 
para atravesar las 
zanjas. Lo mejor es 
ahorrar munición 
y disparar al obstá¬ 
culo al que se va¬ 
ya acercando nuestro 
amigo. Para llegar a tiem¬ 
po en el recorrido, hay 
que elegir bien entre las tres 
ventanas que tenemos: hay que comenzar 
por la ventana que hay más a la derecha, en un lateral 
de la habitación. La vista se puede cambiar a primera 
persona para ver mejor. 

Sub-Misión 4 



Es muy similar a la misión anterior, pero en lugar de obs¬ 
táculos en el pavimento ahora hay que eliminar a una 
panda de asesinos que quieren acabar con Cuco. 

Hay que ser muy rápidos porque hay que bajar a la pri¬ 
mera planta del edificio, a través de una escalera, y diri¬ 
girnos rápidamente a la ventana que tenemos más a nues¬ 
tra derecha. Ahí encontraremos una escopeta recortada 
que nos ayudará a ser más efectivos en nuestros disparos. 
Claro, que hay un problema: también podemos darle a 
Cuco y cargárnoslo. Así que mucho cuidado. 


El scroll despliega el zoom del rifle de precisión. 




Es importante que acabemos con todos los enemigos 
antes de cambiar de ventana: si escapan irán detrás de él, 
y entre la segunda y la tercera ventana hay un tramo en el 
que no veremos a nuestro compañero. H ay que evitar que 
cualquiera de los «matones» le siga hasta ese punto, por¬ 
que en ese caso no podremos hacer nada. 


TRUCOS JUEGOS 44 









































f 

y 

► 

v 


Misión 3: «Donde pongo el ojo...» 

Misión escolta 

Nuestro primer objetivo es escoltar un coche hasta un 
punto de la ciudad (el coche no lo manejamos nosotros, va 
solo).Tenemos que limpiar el camino de pistoleros y, para 
ello, es aconsejable que seleccionemos bien los objetivos 
principales a eliminar. Nos interesa coger nuevas armas y 
liquidar a aquellos que pueden hacer más daño al coche. 
Evidentemente no es igual de peligroso un tipo con una 
navaja que otro con un bazoka. Por otra parte, hay que 
estar muy atentos a los lugares más altos y a los recovecos. 
En esta fase no se debe perder de vista la parte más alta de 
la Puerta de Alcalá, loscubosde basura, las plazuelas y los 
lugares abiertos en general. 

Una pistola es suficiente para acabar con ellos, si no están 
muy lejos, pero es mejor tener un rifle de precisión para 
alcanzar las zonas más altas (aunque, para ello, primero 
hay que eliminar a uno que tenga uno de estos rifles). Por 
otra parte, durante esta misión aparecen nuevos e incó¬ 
modos enemigos: unos furiosos perros que habrá que eli¬ 
minar cuanto antes. 

Mapa Francotiradores 

Toca recuperar cinco pedazos de un mapa. Nada más 
comenzar, desde el parque de la plaza de Cibeles, ten¬ 
dremos un arma y cinco balas. El radar será nuestro guía 
constante que no hay que perder de vista. En esta misión 
es fundamental aprovechar el tráfico como parapeto. Si 
somos rápidos y seleccionamos bien los objetivos no tar¬ 
daremos mucho, los dos primeros pedazos se encuentran 
en las tiendas que hay abiertas por las calles, los otros 
tres en plena calle y no son muy difíciles de ver. 

Convención de francotiradores 

Nuestra misión es eliminar a 20 francotirado¬ 
res que están, más o menos, concen¬ 
trados en varios grupos por la ciu¬ 
dad. Nuestro inseparable guía, el 
radar, nos avisará con un punto 
rojo; sin embargo, este punto indi¬ 
ca donde hay munición y energía 
pero no donde están los tiradores 
(casi todos están colocados alrede¬ 
dor de él). Una vez limpiada una 
zona, el radar nos indicará ensegui¬ 
da hacia dónde dirigirnos. Es una 
misión bastante complicada 
porque nos van a llegar balas 
de todas partes, así que hay 
que esconderse bien. 

Turistas al autobús 

Esta última sub-misión tiene como 
objetivo llevar al menos cinco turistas, 
de los 12 iniciales que tenemos, hasta 
el autobús. N o hay que preocuparse por 



sanos y salvos. 

la ruta ya que ellos van solos: nosotros sólo debemos pro¬ 
tegerles de los ataques. Este grupo sólo se para si le atacan 
o si hay un obstáculo (que debemos quitar con nuestra 
artillería pesada). Ojo con la munición (hay que adminis¬ 
trarla bien) y con la onda expansiva: al disparar para apar¬ 
tar los obstáculos, podemos matar a nuestros clientes. 
Especial atención en la plaza del autobús; hay tres fran¬ 
cotiradores apostados en ventanas y a nivel del suelo que 
pueden acabar con nuestra misión. 

Misión 4: «Buen Rollito» 

Se compone de cinco misiones en las que hay que 
destruir un restaurante chino que alberga mafias 
muy peligrosas. Pero antes hay que encontrar 
un rollito explosivo muy potente. Estas misio¬ 
nes tienen tiempo límite, pero si matamos a 
los tipos de las camisas moradas, en lugar de 
munición encontraremos relojes que nos 
darán tiempo para acabar la misión. 

Primer restaurante 

En esta ruta (guiada por el radar), cru¬ 
zaremos por el garaje. Subiremos y 
bajaremos a la primera planta; mucha 
atención en las curvas y esquinas: allí 
se esconden enemigos armados. 

U na vez en la calle, en los primeros 
cruces hay unos cubos de basura; 
entre las cajas, escondido y muy 
bien custodiado, hay un bazoka 
que nos servirá más delante. La pri¬ 
mera parada será en una plazuela 
donde habrá que cargarse al tipo de 
la chaqueta gris, que es el que 
tiene el rollito explosivo. El tra¬ 
yecto continúa con disparos de bazoka 
incluidos. Al llegar al Hotel Bernarda nos 
prepararemos para entrar en acción: justo 
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Con el botón izquierdo del ratón colocaremos el rollito explosivo y, una 
vez alejados del lugar, lo haremos explotar. 



Los tipos de camisa morada, en lugar de tener arma o munición 
escondida, tienen «tiempo», con un icono de reloj. 


enfrente está el restaurante chino con unas increíbles defen¬ 
sas. El objetivo es colocar el rollito (con el botón derecho) 
en la puerta, apartarse y volver a pulsarlo para hacerlo 
explotar. Ojo con la onda expansiva que puede acabar con 
nuestros días de héroe. 

Segundo restaurante 

Encontrar este rollito es más sencillo ya que está muy 
cerca y peor protegido que los anteriores. El tipo gris del 
rollito está en una plaza que localizaremos con el radar. 
Igualmente llegaremos al restaurante, donde explotare¬ 
mos el rollito como en la misión anterior. 

Tercer restaurante 

Nuestro radar nos llevará a la plaza de la Torres KIO; en 
el camino ojo con las granadas. Tras obtener el rollito, ire¬ 
mos hacia el restaurante. Hay varios caminos, pero es 
mejor evitar la cuesta que lleva hacia Cibeles: es casi un 
suicido aventurase por esa calle. En esta misión el restau¬ 
rante está muy bien protegido, así que debemos coger 
toda la munición y armas que podamos. 

Cuarto restaurante 

Se encuentra en lo que el juego llama el «Madrid de los 
Austrias», quizás la zona más complicada por las extrañas 


calles y la gran variedad de enemigos: francotiradores 
apostados en balcones, lanzagranadas, bazokas, etc. 

Quinto restaurante 

El trayecto es sencillo, pero hay que tener cuidado al cruzar 
la Puerta de Alcalá: está lleno de tipos con bazokas y lanza- 
granadas. Nuestro hombre se encuentra en Cibeles, al lado 
de la fuente. Hay que cargarse antes a los dos francotirado¬ 
res de la fuente (uno de ellos está muy escondido). Luego, 
cuando lleguemos al restaurante chino, y si somos un poco 
prudentes, podremos llegar a la puerta del edificio sin que 
los vigías del tejado nos vean. Así será más sencillo volarlo. 

Misión 5: «Liquidación Total» 

Comprende una sola prueba con un tiempo límite para 
realizarla de 25 minutos. Esto parece mucho, pero no lo 
es. Nuestro objetivo es hacer saltar un restaurante chino 
por los aires, pero antes tenemos que obtener dos rollitos 
explosivos. El escenario ahora es un centro comercial. 
Hay dos caminos desde nuestro punto de partida: hacia 
delante iremos al restaurante chino; hacia atrás a los dos 
rollitos explosivos que necesitamos. 

Claro está, primero vamos a por los rollitos. La zona tiene 
dos alturas: un pasillo circular superior y una planta infe¬ 
rior dividida en dos por un puente. Lo mejor es eliminar a 
todos los mañosos y skin-heads de la primera planta (que 


Un «poco» de ayuda 


Bueno, más que un 
«poco» deberíamos 
decir un «mucho», 
ya que con algunos 
de estos códigos 
podemos ignorar a 
nuestros enemigos 
y dedicarnos a 
buscar objetivos; 
muy útil dado la 
dificultad del juego 
pero, claro, con 
esto pierde mucho 
encanto. 

•aupatleti: vidas 
infinitas. 

•paradaconpaquete: munición infinita. 

•kong: personaje más grande. 

•nano: personaje más pequeño 

•culabrises: tendremos todas las armas disponibles. 

•daqiuste: para pasar de fase dentro de una misión. 

Se pueden activar en cualquier momento del juego, sin 
necesidad de una consola, simplemente tecleándolos. Un 
consejo; hacedlo de forma rápida y si no sale a la primera 
seguid inténtalo. Se puede hacer por ejemplo con las 
instrucciones de la misión desplegadas, para no perder 
tiempo ni energía. Cada vez que cargamos el juego hay que 
teclearlos de nuevo y en cada nueva misión también (excepto 
el de vidas infinitas, que se mantiene). 



Podemos convertirnos en un gigante tecleando 
kong, aunque los daños son los mismos. 
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En el centro del mirador del centro comercial se 
encuentra uno de los dos rollitos explosivos de la 
quinta misión. 


De camino al restaurante chino del centro comercial 
hay un mirador con francotiradores. Mucho ojo con 
ellos, que son peligrosos. 


El último detonador, para acabar con las Torres KIO, 
está delante de este edificio, junto con el dispositivo 
para la voladura. 


pueden dispararnos desde arriba) y luego bajar a recoger 
los rollitos. Éstos están en la zona central de cada lado: 
uno en un mirador y el otro en un pequeño parque, bas¬ 
tante escondido. Hay muchos enemigos, así que tendre¬ 
mos que tener mucha paciencia y habilidad. 

U na vez encontrados, volveremos a subir e iremos al pasi¬ 
llo largo. Casi al final, hay una especie de mirador con 
varios francotiradores. Más adelante, llegaremos, rodea¬ 
dos de gente disparándonos, al restaurante chino. 

Misión 6: «Esto es la Booomba» 

Varios terroristas se han atrincherado en la Torres KIO y no 
se les puede sacar. Así que hay que volar el edificio acti¬ 
vando cinco detonadores que están repartidos por la ciu¬ 
dad. No hay límite de tiempo y nuestra única ayuda es el 
radar. Además, no disponemos de muchos extras, ni armas, 
municiones, etc. 

Detonadores 

Los cinco detonadores están escondidos por la zona de 
Cibeles-Alcalá y en las callejuelas del M adrid de los Aus- 
trias. El radar será nuestro principal aliado, junto con las 
armas. Los dos primeros no están excesivamente custo¬ 
diados, sin embargo, los otros tres tienen de todo y er^ 
cantidad. Es importante camuflarse lo mejor posible y 
ahorrar munición. La entrada en la calle de las Torres, 
donde está el último detonador, es casi un suicidio, aun¬ 
que los objetos por allí distribuidos 
permiten camuflarse un poco (es nues¬ 
tra mejor arma). U na vez tengamos los 
detonadores, activaremos la voladura 
con el botón derecho del ratón en un 
panel que hay en medio de la plaza. 

Misión 7: «Al Rescate» 

Cambiamos de escenario: nos vamos a 
M arbella, así que hay que familiarizarse 
con una nueva ciudad. Por lo demás, 
todo sigue las mismas pautas. La prime¬ 
ra misión se dividen en 10 sub-misiones 


de idéntico objetivo: rescatar turistas. La diferencia entre 
ellas es la zona y la intensidad del ataque. 

Tendremos que resolver varias misiones que, según la dis¬ 
tancia y la dificultad, duran entre 4 y 12 minutos. N uestra 
referencia es el radar, que muestra un punto amarillo, para 
indicar dónde está la central de policía, y otro rojo, para 
el secuestrado. Lo importante es saber medir el tiempo y 
dejar un margen mínimo para volver a comisaría. Ade¬ 
más, los rehenes van más lentos que nosotros y no los 
podemos dejar solos porque pueden ser acribillados por el 
camino. El cuidado se acentúa porque podemos ser ver¬ 
dugos, sin querer, de nuestros propios «liberados». Así 
que es mejor despejar muy bien el camino o tomar rutas 
alternativas más largas, pero con menos peligros. 

Misión 8: «¿Dónde están las llaves?» 

En esta misión, sin tiempo y sin radar, tendremos que 
recuperar un maletín con los planos robados de M arbella. 
Para ello, hay que encontrar cuatro llaves escondidas en 
una urbanización. En total hay diez chalets y dos parques. 

Chalets 

Hay diez de ellos, dispuestos en cuatro calles, pero sólo 
en cuatro hay una llave escondida. Sin embargo, el resto 
de casas cuentan con packs de energía, armas y muni¬ 
ción que pueden ser de gran utilidad. Los peligros son 
muy similares en todos los recintos: francotiradores en 
los balcones y tejados, pistoleros 
escondidos en los jardines, y perros. 
Por otra parte, lo que nunca debe¬ 
mos hacer es entrar en los chalets de 
frente y abiertamente: siempre hay 
alguien esperando para herirnos y 
seguro que no fallan. Las casas con 
llave son: «Villa Galocha», al princi¬ 
pio de la urbanización; «Villa Rati¬ 
ta», la segunda casa (tiene la llave en 
la parte de atrás); «Villa Miguel A. y 
Angelita», en la parte derecha de la 
urbanización, y «Villa Carlos», en la 
calle de arriba. 


•r 



Tenemos que pasar muy cerca del rehén secuestrado 
para que luego nos siga hasta la comisaría. 
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Consejos generales para evitar ser abatido 


L 



La trayectoria de las balas, que se dibujan en 
el juego, nos ayudará a saber de dónde 
proceden los disparos. 

Sigilo: 

•Agacharse es muy útil para 
esconderse de los enemigos. 

•Las armas hacen mucho ruido, así 
que, para no ser descubierto, es mejor 
usar armas blancas, como el cuchillo o 
el bate de baseball. 

•Conocemos la procedencia de los 
disparos por la trayectoria dibujada de 
los proyectiles. No sabemos de dónde 
vienen los disparos hasta la segunda 
vuelta. 


•Es mejor entrar en los sitios por los 
laterales y vigilando las zonas altas y 
nuestra espalda. Todo tipo de 
recovecos son buenos para ocultarse y 
que se oculten. 

Salud: 

•Cuidado con los peatones: cuando los 
matamos perdemos salud. 

•Los daños varían según la parte del 
cuerpo alcanzada, el arma con qué nos 
den y la distancia (por ejemplo, un 
francotirador puede abatirnos en uno o 
dos disparos); y lo mismo para los 
enemigos. 

Objetos: 

•Los objetos que nos encontremos 
en los escenarios nunca 
desaparecen, así que podemos 
regresara determinados puntos para 
recoger un botiquín o munición. 

•Los objetos como papeleras 
pueden tener sorpresas escondidas. 

•Nuestras disparos no afectarán a 
los cristales de tiendas o vehículos, 
excepto si los realizamos con el 
lanzagranadas o el bazoka. 


Tráfico: 

•Los vehículos pueden servir de 
escudo tanto cuando están parados, 
como cuando están en movimiento; 
esto nos puede ayudar a cambiar de 
acera o de calle con cierta seguridad. 

•Los coches nos pueden atropellar; 
tanto a nosotros como a nuestros 
rivales. En ocasiones podemos parar 
un coche (si nos ponemos delante con 
tiempo suficiente), aunque no siempre 
funciona. 



Los coches pueden ser un escudo estupendo para 
los ataques que suframos en las misiones. 


En «Villa Raimundo», en la parte izquierda del escenario 
según se sube, hay un inquilino muy molesto que no deja 
de lanzar granadas: acaba con él cuanto antes. 

Parques 

Entre sus árboles hay mucho delincuente suelto, pero es 
un lugar lleno de armas de larga distancia y packs de ener¬ 
gía para recoger. Sólo hay dos parques en esta fase y están 
al principio de la urbanización, pero no debemos pasar¬ 
los por alto. 

Barricada 

Una vez encontradas todas las llaves, hay que dirigirse 
hacia la parte más oeste de esta colonia. Allí tendremos que 
deshacernos de una barricada de coches con varios pisto¬ 


leros. Este camino nos llevará a una especie de túnel, para 
colocar las llaves y recoger el maletín. 

Misión 9: «Yla Reina es...» 

Compuesta por ocho pequeñas misiones, se parece 
mucho al nivel en el que hay que rescatar a los turistas, 
pero en este caso tenemos la difícil tarea de escoltar a 
ocho misses por Marbella (que además poseen su propia 
barra de energía). Lo más importante es que seamos muy 
rápidos al despejar el camino, pero al mismo tiempo 
cubrir la retaguardia. En ocasiones podemos hacer de 
escudo humano y recibir una bala dirigida a nuestra pro¬ 
tegida. Aunque eso dependerá de cómo llevemos nuestro 
nivel de fuerza. 



Las llaves pueden estar en cualquier parte de las casas, 
generalmente en el jardín, detrás de la casa o al lado 
de los garajes. 


Es mejor no entrar de forma directa en las casas, ya 
que en todas hay muchos enemigos preparados para 
disparar. 




Es importante no perder de vista ni a la modelo ni a su 
barra de energía en la parte inferior derecha de la 
pantalla. 
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i pesar de tener un pequeño mapa, sólo será 
necesario seguir y defender a la miss con la 
ayuda del radar. 

Para la misión contamos con un radar, 
pero en esta ocasión no sirve para 
guiarnos por la ciudad sino para saber 
hacia dónde va la miss en cuestión, pues ella 
tiene una ruta establecida. Además, estas bellas señoritas 
reaccionan ante los ataques y corren (muy pocos metros 
eso sí) cada vez que alguien las golpea o dispara. Por otra 
parte, esta misión posee una fase de bonus en la que podre¬ 
mos conseguir un arma extra para terminarla. 


-íS^SJ. ..... 



Misión 10: «Se Busca» 

El objetivo, dividido en cinco sub-misiones, no es otra cosa 
que encontrar a los cinco jefes mafiosos que operan en la 
ciudad de Jesús Gil. La dificultad radica en que no contamos 
con mapa ni radar que nos guíe; aunque tras varias misiones 
por la ciudad ya nos deben sonar los puntos más emblemá¬ 
ticos, que son los que reco¬ 
rreremos. Los enemigos 
son los de siempre, al igual 
que sus armas, y también 
hay fase bonus para mejo¬ 
rar nuestro armamento. 

Al comienzo de cada sub¬ 
misión se indica la zona 
donde se encuentra el ma¬ 
ñoso, pero sin concretar 
demasiado. Luego, hay 
que dar algunas vueltas 
para encontrarlo: un disco 
de colores será la marca 
para saber quién de nues¬ 
tros enemigos lleva el maletín. De todas formas, es cuestión 
de mirar dónde hay más disparos: por ahí tenemos que ir. 

Misión 11. «Night Club Malibú» 

Otra fase completa, sin tiempo límite ni radar, donde tene¬ 
mos que encontrar unas joyas robadas en casa de la Con¬ 
desa de Paloseco. Antes de entrar en los jardines de la 
casa, hay que sortear los obstáculos del parking. En cada 
pasillo tendremos a un tipo gordo disparándonos grana¬ 
das: puntería y velocidad son los dos requisitos para pasar. 
U na vez pasada la reja, los enemigos serán como los que 
ya hemos visto hasta el momento. Para llegara la joya hay 
que seguir el camino de piedra: da igual si en el primer 
desvío tomamos la derecha o la izquierda, luego se vol¬ 
verán a unir (hay un desvío más, pero está tapado por uno 
barriles). Detrás está la casa, sin embargo sólo tiene packs 
de energía y muchos peligros, así que si no es urgente lo 
de la energía nos lo podemos saltar. 

El camino de piedra nos hará pasar por las canchas de tenis 
(donde hay un tipo peligroso), la piscina, la fiesta y un par¬ 
que. Este último tiene una pequeña salida en la parte 



En alguna ocasión no tendremos ni mapa ni 
radar, así que debemos memorizar bien los 
edificios emblemáticos de la ciudad. 


Un arsenal de lujo 


L 


Muchas son las armas de las que dispondrá Torrente en sus 
misiones; lo malo es que no todas están disponibles en todas 
las fases. Para comenzar dispondremos de una pistola y 
nuestros puños, y poco a poco podremos ir robándoselas a 
nuestro enemigos muertos, o recoger las que están 
diseminadas por los escenarios. Para hacernos una idea de 
su uso y efectividad, aquí va un breve descripción por 
grupos: 

Silenciosas 

•Puños. Lógicamente, la menos efectiva de las armas 
silenciosas: hay que golpear varias veces a un enemigo para 
acabar con él. Se utiliza para despejar el camino más que 
para aniquilar. 

•Bate de béisbol, palo y tubería. Silenciosas para lucha 
cuerpo a cuerpo y más efectivas que los puños, pero 
tendremos que efectuar varios ataques para librarnos de los 
enemigos. 

•Cuchillo. La más peligrosa de las armas silenciosas, tanto 
en nuestras manos como en la de nuestros enemigos. 
Ruidosas 

•Pistola. Arma para disparos a media/larga distancia. Muy 
ruidosa, produce una daño leve, así que hay que disparar 
varias veces para acabar con el enemigo. 

•Recortada. Es más efectiva en cuanto a daños y a corta 
distancia que la pistola, pero es igual de ruidosa. 

•Rifle de precisión. Indicada para blancos a muy larga 
distancia, es letal con un solo disparo. Posee un zoom que se 
activa cuando se va a disparar y se desactiva cambiando de 
arma. Por el contra, no ofrece mucha munición. 

•UZI. La mejor arma en distancias cortas por la gran cantidad 
de disparos que efectúa, aunque hay que disparar mucho 
para matara alguien. Claro que es la más munición ofrece. 

«Pesos pesados» 

•Bazoka. Muy potente y de gran alcance. Destruye coches, 
camionetas y todo lo que esté cerca, así que es mejor saber 
dónde vamos a disparar para que no nos alcance. Posee 
zoom igual que el rifle de precisión. 

•Lanza-granadas. Es vital medir la distancia para que 
acertemos en el blanco que deseamos (la Zona G del 
entrenamiento nos ayudará a saber dónde disparamos). 
Provoca muchos daños 
pero tiene menor alcance 
que el bazoka por la 
trayectoria en parábola de 
su munición (granadas). 



Según el arma que utilicemos, así serán los daños. 
El lanza-granadas y el bazoka son devastadores. 
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izquierda, nada más 
acceder, que nos lle¬ 
vará al «laberinto de 
hierba». En el centro 
está la joya custodia¬ 
da por un grupo de 
«choricillos». Dentro 
del laberinto, sólo hay 
ladrones armados y 
munición, pero no armas; 
así que debemos coger todo 
lo que podamos antes de entrar. 

Llegar hasta el final se basa en el sis¬ 
tema de prueba y error. Aunque os pode¬ 
mos recomendar salir del camino de piedra, ya que encon¬ 
traremos objetos y eliminaremos de forma más sencilla a 
todos aquellos que nos disparan desde los árboles. 

Misión 12: «Se alquila yate» 

Antes de comenzar, advertir que podremos comenzar esta 
misión con un arma más si somos capaces de completar 
la fase bonus. El nivel consiste en reunir el dinero sufi¬ 
ciente para alquilar un yate para una misión. El dinero se 
lo vamos a robar a las mafias y nuestro radar nos permiti¬ 
rá localizar al tipo que lleva el maletín con la pasta. Para 
completar la misión, habrá que capturar 15 maletines. No 
hay mucha diferencia en cuanto a enemigos, armas, etc. 

Misión 13: «La Misión» 

Hemos llegado a la última fase en la que tendremos que 
superar la gran prueba: acabar con Spinelli, el capo que 
controla M arbella. Arrancaremos la misión desde su playa 
privada y sin más armas que nuestras manos. Los prime¬ 
ros secuaces en aparecer llevan armas blancas, pero al 
avanzar un poco llegarán los demás con armas de fuego. 
Para enfrentarnos a ellos debemos atacar a un asesino 
rezagado en las rocas y quitarle su arma. Después, el 
avance hacia la casa será con pocos pistoleros y un duro 
ataque con lanzagranadas: así que habilidad y mucho ojo. 
Lo peor llegará en el helipuerto, aunque antes habrá que 
tener cuidado con los con perros y los tiradores del cami- 


Los enemigos son de 
los más variopintos y 
se camuflan por las 
calles entre los 
peatones. Sin embargo 
se distinguen bastante 
bien: primero por su 
«pinta» (algunos con la 
esvástica en la 
camiseta) y luego 
porque van armados. 
Además, en momentos 
de confusión los 
peatones salen 
corriendo (y no contra 



No debemos fiarnos de las pintas de 
nuestros enemigos: el peligro depende de 
cómo vayan armados y no del aspecto. 


nosotros) con las manos en la cabeza la mayoría. Aunque 
esta regla no se cumple al 100 %. 

No debemos dejarnos engañar por las apariencias: detrás de 
un enemigo menudo puede haber un tipo muy peligroso. El 
apartado sonoro y visual, respecto a los enemigos, es muy 
importante: es mejor no hacer mucho ruido y no dejarse ver 
demasiado ya que los enemigos reaccionarán al vernos o 
escucharnos. De hecho, hay enemigos como los perros que 
pueden detectarnos por el olor. 

Los francotiradores son otros de los enemigos especialmente 
peligrosos: te ven antes de que tú los veas. Así que es 
necesario un poco de estrategia con ellos; en lugar de ir por 
mitad de la calle, es preferible ir por los laterales. Esto no nos 
pondrá a salvo pero evitará que seamos una «diana andante». 
Suelen esconderse en las terrazas y balcones de los edificios, 
pero también están a ras de suelo. Según avances no olvides 
estar atento a callejones, entradas de edificios o tiendas: ahí 
también suelen esconderse. 

Una vez que hayas dejado K.O a un enemigo, échale un vistazo 
y mira si puedes recoger armas, munición, u otros objetos que 
posea: eso sí, date prisa porque desaparecen rápidamente. 


no. El helicóptero de Spinelli está cargado con cientos de 
misiles, así que debemos llevar todas las armas que poda¬ 
mos. Una vez dentro no podremos salir, de modo que 
nuestra única salida es disparar a la hélice posterior, su 
punto débil. Habrá muy pocas oportunidades, así que hay 
que buscar el momento justo, mientras evitamos las tre¬ 
mendas sacudidas de los misiles. Tenemos 20 minutos 
para lograrlo. Sólo podemos daros un consejo: es más 
fácil hacerlo desde primera línea del helipuerto, desde 
alguno de los laterales. O 




Una chica protege con su vida las joyas, sólo hay que 
liquidarla para obtenerlas. 


Los tipos con chaqueta roja son los que llevan el 
dinero que necesitamos para alquilar el yate. 


Trj-a-iha 

Para derribar el helicóptero tenemos que contar con 
las armas necesarias para alcanzar la hélice trasera. 


TRUCOS JUEGOS 50 












































Half-Life: Blue Shift 



detienen,Freemari. 


Una nueva expansión para uno de los 
juegos más famosos de todos los 
PW^pij^'fillíSácIfS cronológica nos 
coloca dpndecj>menzaba Half-Life, 
pero termina en el momento en que 


DATOS 


i en Half-Life encarnábamos a Gordon Free- 
man, un científico que se veía envuelto en toda 
I una odisea de ciencia-ficción, y en su secuela, 
Opposing Forcé, nuestro rol era el del cabo 
| Shepard, un militar que debe eliminar a Free- 
man, ahora nos toca ponernos en el papel de 
Calhoun, un guardia de seguridad de las instalaciones de 
Black Mesa. 

Comienza la aventura 

Como ya es típico en la saga Half-Life, todo empieza a 
bordo de un transporte. Tras cruzar las instalaciones de 
Black Mesa nos toparemos con el primer problema: la puer¬ 
ta no se abre; un dato anecdótico que parece un mal pre¬ 
sagio. Tras algún esfuerzo por parte del guardia de dentro, 


Half-Life: Blue Shift 

Precio: 18 euros (2.995 pesetas). 

Fabricante: Gearbox/ Valve. 

Distribuidor: Vivendi Universal Interactive. 

Tfn: 91 735 55 02. www.vup-interactive.es 

Web: www.sierrastudios.com/games/hl-blueshift 

Requisitos mínimos: Pentium 233 MHz, 32 Mbytes 
de RAM y 400 Mbytes libres en el disco duro. 


podremos comenzar nuestra jornada de trabajo. Tras la 
breve charla con nuestro compañero, iremos a la izquierda 
y llegaremos a un hall en el que se encuentran un científi¬ 
co y un guardia tras un mostrador. Nos dirigimos al pasillo 
de la izquierda, una zona denominada Personnel Facilityes, 
marcada con una línea marrón. M ás adelante llegaremos a 
las taquillas. En el segundo pasillo encontraremos la nues¬ 
tra (en la que pone Calhoun) de donde sacaremos nuestro 
uniforme. Regresaremos al hall, para tomar el pasillo de la 
derecha. Ahora seguiremos la línea azul, que nos llevará a 
la galería de tiro: el objetivo es conseguir nuestra pistola, así 
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que hemos de hablar con el tipo de la ventanilla de la 
izquierda. Una vez con la pistola, podemos practicaren la 
galería de tiro o volver sobre nuestros pasos. Regresaremos 
a la primera bifurcación del juego, pasado el hall, y toma¬ 
remos el camino de la derecha, HE particle labs, marcado 
con otra línea marrón. Avanza por los pasillos y cruza la 



sala del reactor. Sube las escaleras y pasa a los científicos 
que arreglan la máquina. Avanza y cruza la puerta de la 
derecha: sólo tienes una vía de avance, así que continúa 
caminando hasta una escalerilla roja. Baja y pasa la puerta 
del fondo. Avanza más y baja las escaleras. Pronto encon¬ 
trarás una sala vallada con una máquina de «alto voltaje. 
Pasa dentro y acciona la palanca de la caja situada frente a 
la puerta. Luego vuelve al pasillo y sigue andando. Llegarás 
a una zona muy oscura: usa la linterna pulsando «f» y cami¬ 
na a través de las cajas y los barriles. Pronto verás la luz. 
Sube por la escalerilla y sigue avanzando sin miedo. Verás 
una corriente de agua frente a ti y un interruptor junto a una 
puerta de la valla que te separa del vacío. Púlsalo cuando 
esté en verde, después de que pase el transporte con el 
administrador, y se desplegará un puente. Entra por la puer¬ 
ta del otro lado y sube las escaleras. 



Cruza la puerta de la izquierda y llegarás a una gran sala 
con un puente a la derecha que está cortado. Ve por la 
izquierda para llegar al ascensor del sector G. Una vez 
dentro, oirás los piropos que te sueltan los científicos y, 


por fin, comenzará la aventura. Pulsa el panel para que el 
ascensor baje; tras algunos metros te detendrás, a causa 
de los experimentos de Freeman, y luego seguirá bajan¬ 
do. Luego todo será caos... 

El deber llama 

Tras contemplar cómo unos perros extraterrestres devoran a 
un guardia, recuperarás el conocimiento. Recógela palanca 
y la pistola. A la izquierda hay un montón de cajas y tras 
ellas un botiquín. A la derecha se abre el camino por el que 
debes ir. M ata a los perros y sigue por el pasillo que se abre 
a la derecha en esa misma sala; NO bajes por las escaleras. 
Tras andar a través del pasillo lleno de cajas verás un cami¬ 
no que se abre a la derecha, justo antes de la estantería. Des¬ 
truye las cajas que bloquean el paso y sigue adelante. Tras 
unos metros llegas a un camino que se abre a la izquierda, 
también lleno de cajas. Busca en la sala un cajetín de elec¬ 
tricidad y dispárale. Se irá la luz, así que usa la linterna. 
Regresa ahora a la sala donde eliminaste a los primeros 
perros y baja por las escaleras. Al destruir la caja de electri¬ 
cidad has interrumpido el flujo eléctrico que bloqueaba la 
puerta del fondo. Crúzala y llegarás a una sala parcialmente 
inundada. Evita pisar el agua, que está electrificada, y ten 



cuidado con los bichos pequeños (algunos morirán electro¬ 
cutados). Entra por la puerta del otro lado y sube las escale¬ 
ras. Luego salta al fondo de la sala y cruza la puerta de la 
izquierda. Sube por las escalerillas de la salita para llegar a 
unos respiraderos donde hay un doctor escondido: escúcha¬ 
le. Asómate al borde y busca los barriles explosivos coloca¬ 
dos tras una reja metálica en el piso inferior. Dispárales desde 
aquí y baja hacia la puerta que has abierto. Tras cruzarla y 
avanzar unos metros, llegarás a una gran sala con un monta¬ 
cargas. Acciona el interruptor de la pared y sube rápido a él 
con el arma cargada. Baja al llegar al otro lado y elimina a 
los perros y a los extraterrestres que lanzan rayos verdes. 
Ahora busca una puerta pequeña a la derecha del portón del 
túnel norte. Allí hay dos interruptores que abren los portones 
norte y sur, pero el norte está roto. Pulsa el del sur y regresa 
a la sala grande. Verás que el portón sur, el del fondo, se está 
abriendo: ya sabes por dónde ir. Camina en zigzag a través 
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de las cajas y elimina a los perros. Llegarás a un pasillo 
abovedado con un camino al frente y otro a la izquierda. 
La puerta del frente está sellada y la de la izquierda blo¬ 
queada por una caja: pasa agachado por debajo de la 
puerta. Elimina a las bestias y llegarás a una gran sala que 
contiene el primer rompecabezas. 

La solución es sencilla pero exige precisión. Hay que 
alcanzar la escalerilla roja de la pared de la derecha, pero 
está fuera de nuestro alcance. En la sala hay dos platafor¬ 
mas móviles, cuya altura se regula desde un panel situado 
a la izquierda. También hay una caja pequeña y un barril 
verde. Tendremos que combinar estos elementos para 
alcanzar la escalerilla. 

En primer lugar, ponte en el panel de control de las pla¬ 
taformas, coloca el de la derecha cerca de la escalerilla 
roja y el de la izquierda cerca del suelo, pero lo sufi¬ 
cientemente alto como para que puedas pasar de pie por 
debajo. Ahora has de hacer una escalera con el barril y 
con la caja pequeña para llegar hasta la plataforma de la 
izquierda. U na vez allí, salta a las cajas grandes de 
madera y luego a la otra plataforma. Ahora sólo 
te queda saltar desde la plataforma a las esca¬ 
lerillas rojas y subir. Puede que te cueste 
algunos intentos pero no desesperes. 


El primer 

rompecabezas que 
encontremos nos 
exigirá precisión para 
colocar diversos 


interruptor que baja un enorme ascensor en la sala que se 
ve desde la ventana. 

Regresa ahora hasta la pasarela metálica del principio, 
donde la corriente doble de agua. Si antes tomamos el cami¬ 
no de la derecha ahora iremos por la izquierda. Así llegare¬ 
mos a un camino que parece cortado, pero al observar el 
entorno encontraremos una escalerilla en la columna de la 
izquierda. Saltaremos a ella y subiremos para llegar arriba 
del todo, desde donde saltaremos a una nueva sala con dos 
tuberías. Tras avanzar unos metros tendremos que encargar¬ 
nos de algunos extraterrestres lapa, que cuelgan del techo, 
en una sala con una piscina. Tocar el apéndice colgante es 
sinónimo de muerte, así que mucho cuidado. Luego tírate al 
agua y busca la rejilla rota. Entra por ella y acciona la llave 
redonda de la izquierda: empezará a subir el nivel del agua. 
Vuelve por la reja rota para llegar de nuevo a la sala llena de 
agua. Sube entonces a uno de los barriles y desde allí a la 
orilla que hasta ahora era inaccesible. 

Dirígete a la puerta del fondo y avanza por la pasarela; de 
camino, elimina a los numerosos enemigos que apare¬ 
cerán (uno de ellos por la espalda). Ahora la pasa¬ 
rela está rota: salta a la gran tubería de la izquier¬ 
da y úsala a modo de puente. Cuando bajes de 
nuevo al suelo avanza por la derecha hasta ver 
cómo cae el policía de las pasarelas de delan¬ 
te. Sigue y venga a tu compañero policía 


elementos 


Camina hacia el pasillo de la dere¬ 
cha y avanza eliminando a los 
aliens que aparecerán. Sigue avan¬ 
zando por el corredor de la derecha 
hasta llegar a la sala de turbinas. 

Estás sobre una pasarela de cemento 
y a los lados pasan sendos torrentes 
de agua. Unos metros adelante hay 
un puente metálico que cruza. Ve 
por la derecha y cruza la puerta. 

Sigue avanzando y llegarás a una 
sala cuyo suelo está lleno de agua con varias escalerillas 
y plataformas. Salta a la escalerilla de enfrente para 
alcanzar una pasarela. A la derecha hay una rueda circu¬ 
lar que debes accionar para cortar un escape de vapor en 
el piso inferior. Sigue adelante y llegarás a una sala de 
control. En ella, aparte de un botiquín, encontrarás un 


Usa el botiquín cercano en caso de 
resultar herido. 

En ésta zona has de tener cuidado ya 
que puede que tu munición ande 
escasa. Te encontrarás a un enemigo 
muy desagradable, una especie de 
«cerdo-babosa» que escupe una sus¬ 
tancia verde muy dañina. Tras elimi¬ 
narlo, baja al agua con cuidado y 
limpia la zona. Camina hacia el 
fondo y entra por el pasillo de la izquierda, donde hay otro 
bicho similar. Cruza el pasillo y llegarás a otra sala donde 
habitan más «bichos escupidores». A la derecha hay un 
ascensor y, en el extremo opuesto, un interruptor. Acció¬ 
nalo y lucha con los aliens que aparecerán mientras te diri¬ 
ges al mencionado ascensor. Éste te conducirá a una sala 
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lleno de vapor. O bserva que entre los dos primeros chorros 
hay una llave: corre hacia ella y acciónala. Después de un 
rato, el flujo de vapor se detendrá y podrás caminar sin pro¬ 
blemas por el túnel. Tras éste, llegarás a una sala idéntica a 
la de la esclusa redonda, pero ahora inundada. Bucea y 
busca la llave a la derecha de la esclusa. Cruza la puerta y 
llegarás a tierra firme. Te enfrentarás con otros dos lagartos 
que escupen y seguirás avanzando por la única vía posible. 
Así llegarás a un túnel más ancho con un ascensor por el 
que has de subir. Alcanzarás el Warehouse Basement. 
Avanza por la izquierda y pasarás por un charco de aceite. 
En esta zona hay varios aliens que lanzan rayos y numero¬ 
sos «bichos saltarines»: aprovecha los barriles explosivos 
para gastar poca munición. Pasa la escalera de obra y abate 
a todo lo que se te cruce. Llegarás a una bifurcación: el 





camino de enfrente sólo te 
conducirá hasta un botiquín 
(muy útil eso sí), así que coge 
el de la derecha. Esquiva con 
cuidado la corriente eléctri 
memorizando el orden en q 
se mueve y sigue caminando 
^%%hasta una barricada hecha con varios objetos, 


incluidos 

¡les explosivos. Te atacarán dos aliens que lanzan rayos 
Tomo consecuencia, explotarán los barriles y el conducto 
del aire se caerá. Usa entonces las dos cajas metá¬ 

licas del fondo, empajándolas ^BJ^todo lo que pue¬ 
das hacia el conducto para formar una escalera. 


1±M |TÍ 

írcc 


con cajas y una pasarela: estás justo al lado de aquel 
ascensor enorme que bajaste desde la sala de control. En 
él bajaron algunos aliens que debes eliminar rápidamente. 
Verás que además de los «bichos» también hay una caja de 
explosivos. Tírala al agua para que la arrastre la corriente 
hasta unas turbinas: allí explotará y romperá las aspas de 
éstas. Tras la explosión, lánzate al agua y pasa por la turbi¬ 
na rota (la de la izquierda). Sube las escalerillas y veras a 
dos militares justo sobre ti. No los molestes... ve a la aper¬ 
tura de la izquierda y camina unos metros más. 


Carga de prisioneros 


Sube a la superficie: por fin ves la luz del día. Hay dos 
caminos, a izquierda y derecha. Por la izquierda hay un 
camión y una torreta; corre hacia la derecha para abrir la 
puerta con el interruptor cercano. Pronto verás un coche 
accidentado. Recoge el chaleco del guardia abatido y ve a 

la puerta próxima, cerrada 
con un candado. Dispara 
sobre él y acciona la llave 
redonda para abrir la escotilla 
del suelo, por la que te cola¬ 
rás. La escalera se desploma 
y caes al suelo: acaba rápido 
con los «bichos» que saltan y 
ve hacia la izquierda. Llega¬ 
rás a una sala con una esclusa cerrada al fondo. Ábrela con 
la rueda de la derecha y avanza*hasta llegar a un pasillo 
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Ahora cuélate en el mencionado conducto y enciende la 
luz. Aparecerán numerosos «bichos» mientras estés aquí, 
así que ten cuidado. Pronto encontrarás en el lateral 
izquierdo una rendija: rómpela y ábrete paso a tiros por el 
camino recién descubierto. Al cabo de un rato llegarás a 
una zona con unas escaleras que suben y otras que bajan. 
Empieza por éstas para recargar tu munición y vuelve para 
ascender por las otras. Arriba te encontrarás con los pri¬ 
meros soldados, unos tipos realmente peligrosos. Después 
de la desigual batalla, sube las escaleras y llegarás a una 
sala con una puerta y una garita. Entra en ella y te toparás 
con un doctor moribundo que te dirá cómo salir de Black 
Mesa: encontrando al Dr. Rosemberg. 



Después de que tu confidente muera, serás atacado por 
otro soldado. Estrena tu nueva ametralladora y, tras algu¬ 
nos metros, llegarás a las escaleras principales: tres pisos 
con algunos militares ansiosos de conseguir una condeco¬ 
ración. La única puerta abierta es la del primer piso: crú¬ 
zala y prepárate para una dura pugna. Tras esta sala hay 
otra en forma de «L» con una puerta al final. Detrás de ella 
hay todo un batallón de marines con sus fusiles cargados; 

eliminarlos a todos en el 
exterior es demasiado 
peligroso: atrae su aten¬ 
ción y ve eliminándolos 
dentro poco a poco. 

Una vez todos elimina¬ 
dos y limpio el patio, 


observa el contenedor 
verde de la izquierda: 
salta sobre él, luego a las 
ruedas y después a la cor¬ 
nisa. Desde allí podrás 
colarte por la ventana del 
segundo piso del edificio, 
tras la que se guarece un soldado. En la nueva sala hay dos 
puertas: una conduce a las escaleras y otra a otra sala con 
otra puerta. Avanza y rompe el candado de la verja a tiros 




para recoger la munición y el chaleco (además de otros 
objetos). Cruza la puerta para llegar a un hangar donde te 
espera todo un regimiento de soldados. Una vez más, la 
mejor táctica es obligarles a que se separen. Cuando eli¬ 
mines a todos registra la zona: verás dos vagones, uno azul 
y otro rojo. El azul está ocupado por varios aliens que lan¬ 
zan rayos. Puedes acabar con todos fácilmente usando una 
de las granadas que encontrarás en la misma sala, en una 
de las cajas. En el otro vagón están escondidos dos cientí¬ 
ficos: el único superviviente te dirá que él no es Rosem¬ 
berg, así que a seguir buscando. Cruza la puerta de la dere¬ 
cha, llamada storage room, donde te aguardan dos 
soldados. En las cajas encontrarás cosas útiles... 

Avanza por los corredores siguientes hasta llegar a una 
puerta donde comienza una de las partes más confusas del 
juego: haz todo con sumo cuidado. Detrás de la puerta hay 



un gran patio con un techo en 
el centro y un par de vías con 
vagones. El lugar en cuestión 
está abarrotado de soldados; 
algunos se ven a simple vista 
pero otros están guarecidos, esperando el momento opor¬ 
tuno de tenerte a tiro. Es recomendable correr hacia el cha¬ 
leco de la derecha y luego eliminar a todos sin parar de 
moverse, usando todo el armamento disponible. Una vez 
conseguido, explora la sala y recupérate con la vida de los 
cajones. O irás sin duda una voz que proviene de dentro de 
un vagón, pero la puerta está bloqueada... 

N o te vuelvas loco buscando la solución: tienes que disparar 
a las cuñas de madera que están debajo de los enormes rollos 
de cable del vagón del fondo Así, la puerta quedará libre. 
Destruye TODAS las cuñas, incluso las que quedan después 
de abierta la puerta. Habla con el científico y que se quede 
ahí dentro. El siguiente paso es disparar a la caja verde del 
centro del vagón de la primera fila. Quedará al descubierto 
una ametralladora pesada. Colócate a sus mandos y se abri¬ 
rá la puerta de enfrente: una horda de enemigos abrirá fuego 
contra ti, pero esta vez tu posición es muy privilegiada. 

La siguiente zona es muy divertida pero exige precisión, 
velocidad y muchos cargadores. Sólo la separa del patio 
del que hemos salido un corredor que gira hacia la dere- 
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cha. Pronto verás un portón enorme con una hoja abierta, 
detrás de la cual hay un camión. En el patio hay bastantes 
soldados y un tanque sobre un vagón; por ello permane¬ 
ce estático pero aún así abrirá fuego. La mejor opción es 
acabar primero con los marines desde el pasillo, y des¬ 
pués saltar dentro del camión para recoger el lanza-cohe¬ 
tes. Con él en tu poder, haz blanco sobre la parte superior 
del tanque sin dejar de moverte y pasará a la historia. Ah, 
y no olvides que aquí hay munición y botiquines. 

Ahora pasa por la puerta de la pared izquierda y camina. 
Tras cruzar una puerta te espera, a la derecha, una torre- 
ta. Elimínala con una granada y ve a la izquierda: el cami¬ 
no está cortado. Destruye las cajas del vagón hasta que 
sólo queden unas botellas de dióxido de carbono. La solu¬ 
ción al problema es sencilla: dispara desde una distancia 
prudencial a las válvulas de las botellas; saldrán dispara¬ 
das contra la puerta y abrirán un agujero. 


Te propondrá una manera de escapar del infierno en el que 
estás. Oirás disparos en el exterior: prepárate para luchar. 
Usa al profesor como escalera y sal por la rendija de arri¬ 
ba. Desde allí elimina a los militaresy luego recoge al doc¬ 
tor. Hay que ir hacia donde murió el científico que nos 
remitió a Rosemberg. Ve a la puerta de la izquierda de la 
sala cuidando de que el doctor te siga. Avanza y sube por 
las escaleras. Una vez arriba, ordena al Dr. que espere. 
Luego avanza por el pasillo y elimina a los dos soldados 
que te aguardan en las habitaciones de la derecha. Una 
vez muertos, puedes recoger a Rosembeg y seguir camino. 
Cruza la puerta del final y avanza hasta llegar a las escale¬ 
ras que recorriste anteriormente. Baja al piso inferior y 




Destruye a los perros antes de que te ataquen Al fondo 
del lugar hay una fuente de salud que reconocerás por 
su característico sonido. El objetivo ahora es subir a la 
pasarela que rodea toda la estancia. Para ello hay que 
usar las rocas, situadas a la espalda de donde llegaste, a 
modo de escalera. Una vez alcanzada la pasarela, recó¬ 
rrela entera y entra en la gruta. Verás que el camino se 


Llegarás de nuevo a un patio donde tendrás que enfren¬ 
tarte otra vez a militares. Acaba con ellos, ve a la gari¬ 
ta situada a la izquierda de donde entraste y acciona los 
dos interruptores: girarás el cambiador del centro y 
abrirás la puerta de la derecha. Ve hacia esa puer¬ 
ta y camina hasta el fondo de la sala. Sube a la 
máquina de tren y acciónala. Conseguirás que 
salga al patio y podrás acceder al interior del 
vagón donde se esconde el doctor Rosemberg. 


avanza hasta que el Dr. te 
pida que le sigas. Te lleva¬ 
rá hasta una pared a medio 
construir que has de derri¬ 
bar. Quítale de en 
medio y lanza una gra¬ 
nada: quedará al des¬ 
cubierto un ascensor 

que antes estaba oculto. Subid y llegareis a una sala con 
una puerta cerrada y un detector de huellas dactila¬ 
res. Antes de cruzar la puerta que abrirá Rosem¬ 
berg, puedes recoger el blindaje y la munición de 
la habitación cercana. Luego sigue al Doc hasta el 
laboratorio. Escucha atentamente todo lo que te 
cuenta Rosemberg hasta que abra el tele- trans¬ 
portador. Como bien recordarás, es una bola de 
energía verde y naranja. Así aparecerás en Xen, 
el mundo extraterrestre. 

Punto central 
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corta pronto pero, junto al suelo, en la pared del fondo, hay 
un conducto de ventilación. Rompe la reja con un disparo y 
entra rápidamente (no olvides encender la linterna). Avanza 
hasta una sala con otros dos respiraderos, entra por el de la 
izquierda y sigue tu camino. De nuevo saldrás a otra sala con 
más respiraderos: ahora entra por el de la derecha. Avanza 
hasta salir a otro lugar con más respiraderos donde serás ata¬ 
cado por un alien de los que escupen. Luego cuélate por el 
primer agujero de la derecha y sigue descubriendo el mara¬ 
villoso mundo de los conductos de aire alienígenas. Así lle¬ 
garás hasta una sala inundada, en cuyo techo reposan unos 
«bichos lapa». Ten cuidado con ellos y busca un escalón en 
la izquierda que te permitirá subir a tierra firme. Luego avan¬ 
za por un pequeño túnel que se abre, donde podrás caminar 
erguido, y entra por la rendija. De este modo saldrás de 
nuevo a la luz. En la nueva estancia hallarás algunas plata¬ 
formas flotantes. Como imaginas, hay que saltar de una a otra 
para llegar al otro lado: ajusta bien el salto y no tendrás 
muchos problemas. Una vez allí, avanza hasta llegar a otra 
zona con plataformas. Alcanza la isleta del centro y quédate 
en la fuente sanadora, donde te atacarán algunas bestias y 

una nave extraterrestre. Una 
vez se detenga la ofensiva, 
dirígete a esa especie de árbol 
caído de la derecha y úsalo 
como puente para llegar a un 
pequeño saliente. Tras las 
rocas del saliente hay un agu¬ 
jero tapado por una trampilla 
que deberás destruir para 
colarte. Llegarás a un pasadi¬ 
zo inundado que lleva directamente a una sala con una cas¬ 
cada. Tírate por ella y llegarás a un nivel inferior. Sube a la 
isleta del centro y usa la membrana impulsora para llegar 
hasta la cascada de enfrente, que sale de una gruta por la que 
avanzarás sin problemas. Desde ésta saldrás a un cañón cru¬ 
zado por un río con dos orillas. Remonta el río por 
la orilla de la izquierda, subiendo las cascadas 
que se interpongan en tu camino, y salta a la 
orilla de la derecha cuando puedas. Al final 
del cañón, verás otra membrana impulsora; 
úsala para alcanzar la cornisa de la pared 
del fondo y avanza a través de ésta hasta 
divisar un gran patio con una máquina 


en el centro. Activarla es el motivo de tu visita a este lugar, 
así que prepárate para lo difícil. A la derecha de la máquina 
hay un pequeño generador de color azul: actívalo y ve a la 
consola de la izquierda que se habrá abierto. Ésta tiene dos 
ruedas, que hay que girar hasta que los triángulos amarillos 
queden dentro de los rojos. Nada más hacerlo, corre «como 
un demonio» hacia la gruta que queda a la izquierda, donde 
aparecerá un alien. Elimínalo muy rápido y sube por las pie¬ 
dras derruidas para alcanzar una nueva gruta. Al final de ésta 
saldrás a un patio cruzado por un puente; atraviésalo huyen¬ 
do de todas las bestias y corre hacia la siguiente sala, que no 
es otra que la del principio. En cuanto veas el tele-transpor¬ 
tador abierto, salta rápidamente en él y volverás a la tierra. 


Has superado tu viaje a Xen, pero os habéis quedado 
sin energía. Tu misión ahora será recargar una célula 
de energía y llevarla hasta el laboratorio de 
Rosemberg. Síguele hasta el 
ascensor y baja. 
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Lucha por el poder 


Una vez abajo, verás un pasillo con un montacargas y una 
puerta cerrada. Ve al montacargas y avanza hasta ver cómo 
matan a un científico y un guardia. Regresa a la sala del prin¬ 
cipio y ve a la puerta de la izquierda. Contemplarás atónito 
cómo están abriendo la puerta desde el otro lado con un 
soplete. Ponte a la izquierda, un poco lejos, y dispara a las 
bombonas en cuanto la puerta caiga. Elimina a los militares 



que hayan quedado con vida mientras avanzas hasta un hall 
con un camino a la izquierda que lleva a una gran pasarela 
negra. Crúzala y mata a los militares. Pasa luego por la puer¬ 
ta del fondo y busca las escalerillas rojas. U na vez arriba, ve 
por la rampa de la derecha y pronto encontrarás un detona¬ 
dor puesto para activar la dinamita colocada sobre un gran 
portón. Por desgracia, el cable está roto; la solución de este 

puzzle es sencilla, pero 
antes explora la zona y 
limpíala. Una vez hayas 
acabado con todos los 
aliens, destruye las cajas 
de madera que hay 
junto al barril metálico y 
empuja éste hacia el 
detonador. Ahora coló¬ 
calo en el hueco donde 
no hay cable, asegurán¬ 
dote de que hace contacto en los dos sitios. Después no tie¬ 
nes más que accionar la palanca del detonador. 

Acaba con los extraterrestres y avanza hasta llegar a una 
bifurcación. Toma el camino de la derecha y gira la rueda 
que hace que se vacíe la piscina de refrigerante. Ahora ve por 
el otro camino, a la izquierda, hasta un ascensor. Ya abajo, 
recupera tu vida, cruza la puerta y verás que estás en el suelo 
de la piscina de refrigerante. Al fondo a la derecha hay una 
escalerilla: sube por ella y tira abajo los dos barriles. Ahora 
mete todos en el hueco del centro de la sala, sobre las rendi¬ 
jas, y colócalos en fila para que, al llenarse otra vez la pisci¬ 
na, formen un puente. Una vez hecho, deshaz el camino 
hasta la sala donde está la llave que llena la piscina y acció¬ 
nala. Lo de después es fácil de suponer: cruza por el puente 
que has creado y atraviesa la puerta del fondo. 



Algunas salas después, llegarás a una habitación dividida por 
un canal de anticongelante. Al otro lado, unos militares que 
no te harán ni caso, y a la izquierda un montón de cajas que 
bloquean el paso. Detrás de ellas, en una cornisa superior, 
hay un alien de los que lanzan mosquitos: destrúyelo rápida¬ 
mente. Sube luego sobre las cajas y entra por la puerta del 
fondo. Sólo hay un camino así que avanza eliminando a toda 
forma de vida hasta que llegues al Control Room, en cuyo 
interior hay dos interruptores. Acciónalos y darás energía al 
complejo. Vuelve sobre tus pasos; cuando llegues al lugar 
donde estaba el alien de las moscas, salta desde la barandi¬ 
lla hasta las cajas. Sigue deshaciendo el camino pasando de 
largo el detonador y gira por el camino de la derecha: el que 
queda por explorar. N os lleva directo hasta la sala de la pasa¬ 
rela negra. Acciona el interruptor y la pasarela subirá. Crúza¬ 
la y avanza por los pasillos sin miedo. Ten cuidado con la 
torreta que te disparará: si pasas rápido no habrá ningún peli¬ 
gro. Al fin, llegarás a la sala donde murió el guardia y el cien¬ 
tífico. Tras hablar con el primero (que no estaba muerto del 
todo), empuja la célula al cajón del fondo, tras las rejas, y 
pulsa el interruptor. Una vez cargada, súbela al montacargas 
del otro lado de la sala y pasa por la puerta de al lado para 
regresar junto a Rosemberg. 


La batalla final 



Escucha al doctor y obedé¬ 
cele. Sube por las escaleri¬ 
llas y cruza la pasarela para 
llegar a la sala de control. 

Allí pulsa el botón amarillo 
del fondo (main power) y 
luego colócate sobre la con¬ 
sola del letrero verde. Te pedirá que gires la 
llave que está sobre la pasarela: hazlo y regre¬ 
sa a la sala de control. Tu misión a partir de 
ahora será pulsar el botón rojo de la consola 
siempre que se ilumine. Después de que pase el 
D r., sólo quedarás tú. Justo cuando actives por últi¬ 
ma vez el botón, la sala se llenará de militares. Usa el lanza- 
granadas y huye de ellos saltando al tele-transportador. Sí, lo 
has conseguido, has escapado con vida de Black M esa. O 
















Tras el primer tutorial con el que comienza el juego en su 
modo Campaña, empezamos la guerra «de verdad». Nada 
más iniciarla, un helicóptero nos llevará a la zona de opera¬ 
ciones. Una vez allí, deberemos seguir a nuestro oficial 
hasta unos árboles situados en el punto Ed69. Aquí, nuestro 
grupo recibirá la orden de asegurar el pueblo de Morton 
(Ea69). Nosotros deberemos limitarnos a permanecer en la 
formación, ya que estaremos apoya¬ 
dos por fuerzas aéreas y unidades 
de blindados. Elimina los objetivos 
que te ordene el teniente, pero no 
te expongas; los blindados, el 
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En 1985, en plena Perestroika, un general ruso 
intenta frenar los cambios en su país 
colocando al mundo al borde de una tercera 
guerra mundial. A lo largo de 40 misiones 
intentaremos poner fin a esta locura, evitando 
que todo acabe en un devastador 
enfrentamiento nuclear. 


| ara facilitarte esta labor aquí tienes una 
guía de las misiones de la campaña. La 
función de estas páginas es aconsejarte 
sobre los pasos más lógicos que hay que 
dar para terminar las misiones. Aun así, 

I sólo se trata de breves consejos porque 
existen otras múltiples formas de terminar cada misión. 
Por último, comentar que hemos omitido las misiones 
1, 13, 28 y 34, que son tutoriales para controlar el pro¬ 
grama sin perder el hilo de la historia. En ellas simple¬ 
mente tendremos que seguir las órdenes (sin que exis¬ 
ta peligro alguno), por lo que no están incluidas en 
esta guía. 


Misión 2: Flashpoint 


Requisitos mínimos: Pentium II 400 MHz, 64 Mbytes de 
RAM, 750 Mbytes de disco duro y tarjeta gráfica de al 
menos 16 Mbytes. 


















OPER ATI ON FLASHPOINT 




Nuestras armas 


El arsenal ruso 


El rifle M16A2 será el arma básica Al rifle reglamentario se le puede 
que utilizaremos como marine. acoplar un versátil lanzagranadas. 


El lanzamisiles LAW es prioritario 
para enfrentarnos con éxito a las 
unidades blindadas. 


Los misiles Stinger son nuestra 
única defensa contra los vehículos 
aéreos. 


El AK-74 es la versión moderna del La contrapartida rusa del 
rifle más famoso de todos los M 60 americano es la 


Spetz Natz, pero nos bastará con permanecer en el bosque 
mientras un M113 de apoyo se encarga de ellos. Después, 
sólo tendremos que volver al nuevo campamento en Bj58. 


El XM-177E2 es un magnífico rifle 
de asalto. 


La ametralladora M60 nos servirá 
para crear fuego de cobertura. 


El rifle de francotirador M 21 es Las Fuerzas Especiales utilizan el 
esencial para muchas misiones. HKMP5SD6-SMG con silenciador. 


Misión 3: Combined Arms 


Esta vez nuestro pelotón debe liberar el pueblo de Regina 
(Fg81) colaborando con una unidad blindada. Nos aproxi¬ 
maremos a la zona en camión, hasta llegar al punto Fe70. A 
partir de aquí, nos tendremos que mover por una zona bos¬ 
cosa siguiendo las órdenes del teniente. Nos 
encontraremos con algunas patrullas de 
soldados, un BMP y un APC, pero 
nuestro apoyo se encargará de 
abrirnos paso. Al llegar al pueblo, 
se nos informará de que tanques 
enemigos se dirigen hacia aquí, 
por lo que deberemos huir 
hacia la posición Ff77. 


Misión 4: Camping 


apoyo aéreo y nuestros compañeros se bastan para comple¬ 
tar los objetivos. La operación terminará con la muerte del 
último de los soldados soviéticos del pueblo. 


Aquí tendremos que seguir las ins¬ 
trucciones de nuestro sargento y reu¬ 
nirnos con el resto del pelotón. U na vez 
comience la misión, sólo deberemos tener 
cuidado y mantener la formación. Nuestro 
principal problema será una patrulla de 


La vista del armamento es 
fundamental para apuntar 
con precisión. 



tiempos, el AK-47 Kalashnikov. 


El Dragunov ruso es un rifle muy 
preciso. 


Ni-50 es un RPG ruso similar al 
LAW americano. 


ametralladora PK. 


El AK-74 SU tiene 
menor alcance que 
el AK estándar, 
aunque posee una 
gran potencia de 
fuego. 


Misión 5: Alert 

Nos debemos dirigir, en un M113, hasta el punto Dd64. 
N uestro objetivo, tras desembarcar, es ayudar a limpiar un 
área de enemigos. Deberemos tener especial cuidado con 
los ataques por el flanco y controlar nuestra munición. La 
misión acabará cuando terminemos con el último de los 
soldados soviéticos. 


Misión 6: Montignac Musí Fall 

Nuestra escuadra y otras dos deben tomar Montignac en 
mitad de la noche. U na vez en la ciudad, tendremos que 
hacer uso de bengalas para descubrir algunos soldados 
ocultos. Pronto nos informarán de un ataque en la playa, 
por lo que nos encaminaremos hasta allí utilizando un 
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El uso del mapa es fundamental: además de un fácil 
acceso a las coordenadas tendremos todo tipo de 
información. 



Esta guía intenta 
facilitarte la toma 
de decisiones; pero, 
en ningún caso, da 
instrucciones estrictas 


Con los prismáticos no sólo podremos observar 
al enemigo sin peligro, además daremos 
órdenes rápidas a nuestro pelotón. 


lanzamisiles para eliminar un vehículo BMP. Luego, ten¬ 
dremos que ir descubriendo a los soldados ocultos para 
después volver a ayudar en la toma de M ontignac. Cuan¬ 
do todo parece solucionado, nos avisarán de que la 
OTAN estaá evacuando la isla y debemos partir. Monta¬ 
remos en un camión, pero pronto caeremos en una 
emboscada rusa. Cuando todo termine, tendremos que 
esperar la llegada de un helicóptero, pues nuestro camión 
habrá sido inutilizado. Por desgracia, al final nuestro heli¬ 
cóptero será derribado sobre territorio enemigo. 


aprovechar la oscuridad y los diferentes bosques que nos 
separan de nuestro destino. Lo primero será encaminarnos a 
la arboleda situada en el punto Df56. Tras esto, tendremos 
que deslizamos con cuidado hasta el Dg58. Aquí, «Papá 
O so» nos comunicará el punto de extracción, por lo que sólo 
tendremos que tener cuidado con los soldados ocultos en la 
arboleda para llegar hasta allí. 

Misión 8: Rescue 


Misión 7: After Montignac 

Tras el derribo del helicóptero en el que ibas, te encuentras 
solo en un bosque (D¡54) y tienes que huir, para salvar la 
vida, hasta un nuevo punto de extracción (Ea64). Deberemos 


Vehículos terrestres 


L 


USARMY 




N uestro objetivo será rescatar a un grupo de civiles que van 
a ser ejecutados por los soviéticos. Primero, deberemos revi¬ 
sar bien el pueblo con los prismáticos y esperar, sin disparar, 
hasta que la resistencia acabe con el tanque que se aproxi¬ 
ma. Después, nos dirigiremos hacia los prisioneros, en Fj62, 
eliminando la resistencia rusa. Mientras éstos suben al 
camión, tendremos que eliminar a los soldados rusos 
que llegan en otro transporte. Después, nos encami¬ 
naremos hacia la base rebelde (Gf66) con los reos. Al 
llegar, ayudaremos a rechazar un ataque ruso sin 
muchos problemas. 


Los M1A1 Abrams pueden 
aguantar un gran castigo 
por parte del enemigo. 


El M60 es algo anticuado, 
pero aún puede proporcionar 
apoyo a la infantería. 


El M113 es el vehículo 
A PC que utilizaremos 
con más frecuencia. 


El ejército rojo 

* 

- x4 

1 


* ViT m\ 



Los BM P rusos además del transporte de Los Shilkas son unos vehículos antiaéreos 
tropas, dan apoyo artillero a la infantería, muy precisos. 



LosT72 disponen de un blindaje adicional 
que los convierte en un enemigo muy tenaz. 


El T-80 ruso es un blindado rápido y con 
gran potencia de fuego. 


Misión 9: Undercover 

En esta misión entraremos en contacto con la resisten¬ 
cia. En un principio todo será sencillo, llevaremos un 
camión según las indicaciones que vamos recibiendo. 
Pero todo cambiará al llegar al segundo control ruso 
en la ciudad de Vernon (Hb82), donde nos veremos 
obligados a bajar del vehículo y acabar con los guar¬ 
dias. Tras esto, deberemos huir hacia el bosque, donde 
tendremos que estar atentos a las patrullas enemigas. 
H abrá que subir la montaña con mucho cuidado pues 
justo arriba espera un pelotón de soviéticos. Después 
de esto, no será difícil encontrar la torre, donde nos 
espera el líder de la resistencia. 


Misión 10: Night Pairo! 

En esta fase tendremos que proteger una pequeña base 
durante toda la noche. Pronto interceptaremos un 
mensaje que indica que comandos rusos intentarán 
tomar nuestra posición. Debemos escondernos en lo 
alto de la colina cercana, con la luz de la base a nues¬ 
tra derecha, y no tardaremos en ver a los adversarios. 
Cuando eliminemos al primer, el resto se batirá en retí- 
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Es fundamental aprender a camuflarnos con el terreno. 

rada. Al poco, recibiremos la trasmisión que nos informa de 
la llegada de más enemigos. Sólo tendremos que coger la 
ametralladora M 2 de la base y abatir a los soviéticos que vie¬ 
nen de la playa. Pronto llegara un comando de operaciones 
especiales y acabará la agresión rusa. 


Misión 11: Hold Mal den 

N uestro pelotón debe intentar rechazar el inminen 
te desembarco soviético. Mantente a cierta dis¬ 
tancia mientras intentas acertar a algún 
ruso. Cuando se te ordene, dirígete hacia 
el puesto de ametralladora M2 más cer¬ 
cano. Ten cuidado; algunos rusos pue¬ 
den intentar rodear el puesto. Al poco 
tiempo aparecerán unidades blin¬ 
dadas y se nos instará a retirarnos 
hacia el norte. Ahora, deberemos diri¬ 
girnos lo más rápido posible hacia 
Ci70 para terminar la misión. 



Misión 15: Interdiction 

Empezaremos atacando un campamento soviético donde 
encontraremos una fuerte oposición, deberemos concentrar¬ 
nos en los soldados que portan RPG. Una vez eliminados, 
nos dirigiremos hacia el tanque de la posición Fh61. Lo 
mejor es acercarse en línea recta, con mucho cuidado, colo¬ 
cando una carga junto al tanque y otra en el árbol que hay 
en la colina cercana. La última la debemos situar en una de 
las zonas por las que pasa un tanque de patrulla. Luego, 
desde la cima de la colina, haremos detonar las minas cuan¬ 
do pase el tanque patrulla. Tras esto, sólo tenemos que noti¬ 
ficarlo por radio y acudir al punto de evacuación. 

Misión 16: Spearhead 

En esta misión lo fundamental será mantener la formación, 
con respecto al tanque líder, así como la rapidez en eliminar 
los blancos asignados. El único problema puede provenir de 
los soldados armados con RPG, a los que deberemos abatir 
rápidamente con la ametralladora. Por lo demás, no existe 
mayor dificultad. 

Misión 17: Pathfinder 




\ 
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Misión 12: Defender 


Para esta labor, disponemos de tres minas y de 
misiles anti-carro LAW capaces de detener un 
convoy. Coloca una mina en el centro de la carretera y las 
otras a poca distancia, una a cada lado. Aléjate para 
cubrirte en unos matorrales, donde se encuentran varias 
cajas de munición. Escóndete y espera que las minas 
hagan su trabajo, después haz lo propio con el tanque 
superviviente usando los LAW. Finalmente, sólo tendre¬ 
mos que huir hacia la colina (cuidado con los soldados 
supervivientes) y esperar refuerzos. 

Misión 14: Battle of Houdan 

La primera parte de la misión es muy sencilla; bastará con 
seguir las órdenes y permanecer cerca del comandante. 
Sólo tendremos que prestar apoyo con nuestros tanques a 
la infantería, por lo que el riesgo no es muy alto. Las cosas 
se complicarán cuando tanques rusos entren en acción. 
Será mejor no arriesgarnos mucho, ya que al poco nos 
mandarán retirarnos. 


Recoge la munición y el 
equipo enemigo para sustituir 
al que has utilizado. 


N uestro objetivo será localizary destruir dos 
vehículos antiaéreos Shilka (en Ed67 y 
Ef72) para que nuestros helicópteros pue¬ 
dan acabar con los blindados rusos de 
Chapoi. Para ello, deberemos usar los 
misiles anti-carro LAW, disparándolos 
desde muy corta distancia. Empezare¬ 
mos en lo alto de una montaña sin 
cobertura, por lo que deberemos bajar a 
buscarla entre algunos arbustos. Encontra¬ 
remos varias patrullas soviéticas, pero 
debemos intentar evitar el enfrentamiento y 
buscar los Shilka. Si finalmente luchamos, será 
bueno comprobar si los caídos disponen de armas 
anti-carro. Tras destruir los Shilkas, deberemos dirigirnos 
hacia Chapoi para ayudar a la toma de la ciudad. 

Misión 18: Tank Rally 

A estas alturas, hemos de atacar a unidades blindadas rusas 
con nuestros tanques. El primer enfrentamiento se producirá 
en Ej72 y, después, nos encaminaremos hacia el pueblo de 
La Riviere. En la última parte de la misión, sólo nos batiremos 
con la infantería y los vehículos de transporte. Si mantene¬ 
mos la formación, seremos menos vulnerables, y también 
podremos concentrar toda la potencia de fuego de la unidad. 

Misión 19: Unfinished Business 

Nuestra primera tarea como tenientes será localizar la 
base de la resistencia (Hc95) y luego a su líder (Hd91). 
Después de hablar con éste, tendremos que volver con los 


TRUCOS JUEGOS 63 







OPER ATI ON FLASHPOINT 


O 


nuestros (Hb96): no importa lo que suceda, dirígete lo 
más rápido posible al bote de recogida. 

Misión 20: Taking Command 

Lo primero que haremos será coger el jeep y reunirnos 
con el resto de nuestra escuadra. Una vez estemos con 
nuestro grupo, partiremos en un jeep y un camión hacia 
Goisse. En cuanto podamos ver el hospital de campaña, 
deberemos ordenar a nuestros hombres que bajen de los 
vehículos y se desplieguen. Tendremos que estar listos 
para eliminar dos BMP en cuanto aparezcan, dando las 
órdenes apropiadas a los soldados que llevan los misiles 
LAW. Todo terminará en cuanto tomemos el pueblo. 

Misión 21: Scouting 

La base de Goisse está siendo atacada. Debemos coger el 
jeep y un tanque M113, que utilizaremos, junto con nues¬ 
tros hombres, si encontramos oposición antes de llegar a 
la posición Da30. Al alcanzar una zona rocosa tomare¬ 
mos la carretera hasta llegar a De25, donde deberemos 
buscar la base rusa. Para esto, lo mejor será dejar el jeep 
en lugar seguro e iniciar la búsqueda. U na vez localizada 
la base rusa, sólo habrá que volver hasta el todoterreno y 
huir rápidamente a nuestra base. 

Misión 22: Turning the Tide 

Para esta acción será fundamental llevar un M21 y varios 
LAW. Debemos movernos con cuidado, ocultándonos entre 
los árboles, hasta divisar el campamento enemigo. Después, 
podemos mandar el código de ataque y destruir con los misi¬ 
les anticarro el BM P que divisaremos. Lo siguiente será des¬ 
hacernos de algunas patrullas con ayuda del rifle M 21. Des¬ 
pués, utilizando las tiendas o el BMP destruido como 
cobertura, avanzaremos hacia la base. Pronto veremos un 
camión que intenta huir, pero será fácil neutralizar al con¬ 
ductor con el M21. Para finalizar, habrá que asegurar la zona, 
eliminando a todos los soviéticos. 



Evita la confrontación directa, intenta el ataque por los flancos. 





Vehículos aéreos 


U idades americanas 


El Cobra AH-1 es nuestra principal El Blackhawk es un transporte de 
arma contra los blindados rusos. tropas muy eficaz. 


Los A-10 se convertirán en el terror de los convoyes soviéticos. 

U nidades soviéticas 


El Mil7 puede desencadenar un 
infierno sobre la infantería USA. 


El Mi-24 Hind es el helicóptero 
más temible del arsenal soviético. 


Misión 23: Saboteur 

Dirígete directamente hacia la carretera del oeste; al llegar, 
gira hacia el sur y sigue paralelo a la carretera que va a Levie. 
Allí encontraremos un depósito de munición que podemos 
eliminar con una carga. Tras esto, ocúltate en el bosque, al 
oeste de Levie, y continúa avanzando escondido hasta el 
siguiente depósito de munición. Bordea el bosque y acérca¬ 
te al contenedor por la zona en la que hay una hilera de tan¬ 
ques. Desde la izquierda aparecerá una patrulla; ocúltate de 
ella y acércate arrastrándote hasta los blindados. Coloca las 
cargas cerca de los tanques y vuelve por donde has venido. 
Aléjate todo lo que puedas antes de detonar las cargas y, 
luego, dirígete al punto de evacuación. 

Misión 24: Guardian 

N uestro objetivo será escoltar un convoy desde el pueblo de 
Pessagne hasta la base aérea de la isla Malden. Lo primero 
será montar a nuestros hombres en el M113, mientras noso¬ 
tros utilizamos el jeep. Luego, sólo hay que seguir la carre¬ 
tera en la que habrá que tener mucho cuidado, ya que los 
rusos han preparado varias emboscadas. La primera se pro¬ 
ducirá tras dejar una edificación a nuestra izquierda. Lo 
mejor es adelantarnos con el jeep a toda velocidad y, tras 
detectar oposición, parar el convoy y volver atrás. Después, 
sólo hay que enviar a nuestros hombres con el M113 a aca- 
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bar con ellos. A lo largo del recorrido, tendremos que girar 
en dos cruces; deberemos torcer a la derecha en el primero 
y a la izquierda en el siguiente. 

Misión 25: Return to Edén 

En esta ocasión, participaremos en un duro desembarco 
dirigiéndonos directamente al edificio controlado por los 
rusos. Tras tomar esta zona, debemos prepararnos para un 
contra-ataque ruso desde nuestra izquierda, con un tan¬ 
que, un BM P y un APC. Tras esto, nos dirigiremos hacia el 
norte, ordenando a nuestros hombres equipados con LAW 
que destruyan los Shilkas en cuanto sean divisados. Para 
ello, nos acercaremos a la base aérea manteniéndonos 
ocultos en los árboles del perímetro. Después de eliminar 
a los Shilkas, pediremos que nos envíen rápidamente 
apoyo aéreo. Ya sólo queda ayudar a nuestros helicópte¬ 
ros a acabar con los tanques rusos. 

Misión 26: Hind Attack 

En esta operación de comandos deberemos reu¬ 
nirnos con otros tres hombres en el punto 
Eb67 y, una vez juntos, buscar una base 
secreta rusa. H ay que aprovechar todos los 
obstáculos tras los que podamos ocultar¬ 
nos y avanzar lentamente. Pronto vere¬ 
mos una serie de camiones pasando por 
una pista cercana; lo mejor será seguirlos, 
ya que se dirigen a la base (en Eg58). 

Debemos ordenar a nuestros hombres que 
coloquen las cargas cerca de los diversos 
helicópteros y, antes de hacerlas estallar, ale¬ 
jarnos todo lo que podamos. Tras volar la base, 
habrá que alcanzar rápidamente la cobertura del 
bosque. Después, sólo hay que dirigirse a uno de los 
puntos de evacuación, el más cercano es el Ei61. 

Misión 27: Rolling Thunder 

Deberemos orientarnos, con nuestra escuadra de tanques, 
hasta la localidad de Tyrone, donde encontraremos una 
ligera resistencia. Después, nos dirigiremos hacia Montig- 
nac, pero en vez de la carretera principal, bordearemos el 
bosque por el oeste para evitar una zona minada. Sor¬ 
prenderemos así a los rusos por la espalda y los elimina¬ 
remos. Ya sólo queda entrar en Montignac y eliminar la 
fuerte oposición para tener éxito en la misión. 

Misión 29: Air Superiority 

Tras recoger al comandante, conduciremos el jeep hasta 
nuestro helicóptero, en Eb22. Volaremos hacia el convoy 
enemigo, seleccionando como primeros blancos a los 
Shilkas, a los que lanzaremos misiles TOW. Después de 
esto, será fácil eliminar al resto del convoy antes de que 
se nos ordene volver a la base. 



Como miembro de Operaciones Espe¬ 
ciales, debemos localizar tres Shilkas rusos antes de aban¬ 
donar la zona por el punto de evacuación Ea78. Además 
del sigilo, nuestra arma principal serán los prismáticos, 
con los que localizaremos a los Shilkas en Eb73, Ea75 y 
Dg73. Tras hallarlas, un bote nos recogerá en la zona 
de evacuación. 

Misión 31: Killdozer 

Al mando de nuestros tanques nos dirigi¬ 
remos hacia Levie (Fi63), donde encon¬ 
traremos una ligera oposición. Tras eli¬ 
minarla, nos dirigiremos hasta la base 
soviética situada en Fi67, donde un par 
de tanquesT72 intentarán pararnos. Des¬ 
pués de tomar esta base, deberemos repa¬ 
rar nuestros tanques antes de dirigirnos a 
Gg72, donde encontraremos varios tanques 
T80 e infantería fuertemente atrincherada. 

Misión 32: Air Assault 

Tras subir a nuestro helicóptero, deberemos dirigirnos a toda 
velocidad hacia Morton (Dj68). Antes de llegar, recibiremos 
una petición de ayuda de nuestras tropas de tierra que debe¬ 
remos atender eliminando a dos BM P que las acosan. N ada 
más terminar, tendremos que encaminarnos hacia San Pierre, 
donde hay una fuerte presencia rusa. Lo primero será derri¬ 
bar un helicóptero Mi24 con un par de misiles; después, bus¬ 
car los Shilkas y destruirlos. Tras esto, sólo tendremos que eli¬ 
minar a los tanques rusos y volver a la base. 

Misión 33: Waken-up Cali 

Como miembro de Operaciones Especiales, tras ser des¬ 
plegado en un bosque, deberemos destruir tres Shilkas 
para facilitar el ataque aéreo. Éstos se encuentran en las 
coordenadas Eb73, Ea75 y Dg73. Deberemos intentar lle¬ 
gar hasta ellos sin ser localizados, cosa difícil por las 
numerosas patrullas, y colocar las cargas explosivas. Des¬ 
pués, nos dirigiremos a la zona de evacuación ( Dg66) y 
haremos estallar las cargas antes de huir. 
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Misión 35: Maverick 

En esta misión nos pondremos a los mandos de un avión A- 
10 y tan sólo deberemos seguir las órdenes. El único proble¬ 
ma que encontraremos son los Shilka escondidos cerca de la 
costa. Una vez destruidos, todo será bastante sencillo, pero 
no pararán de aparecer enemigos. La misión acabará cuando 
tengamos que saltar del avión por falta de combustible. 


mos rectos hasta la costa y nos moveremos por ella hasta 
nuestro destino. Habrá que eliminar a algunos centinelas y 
un BMP, pero podremos utilizar de cobertura algunas tien¬ 
das. Luego, tendemos que entrar en la casa y, tras robar los 
códigos, huir hasta el punto de evacuación, evitando el 
intenso fuego enemigo. 

Misión 39: Search & Destroy 



oeste, por lo que deberemos aguantar 
fuego intenso hasta que lleguen los refuerzos. Si 
hemos conseguido salvar a suficientes hombres, apo¬ 
yaremos el ataque a una segunda base; si no, la misión 
llegara a su fin. 

Misión 37: Escape from Prisión 


D isponemos de una hora antes de que 
una cabeza nuclear sea disparada. 
H ay que hallar la posición exacta del 
misil SCUD para que una 
unidad blindada y nues¬ 
tros helicópteros acaben 


cuentra en Eb53 y está fuertemen¬ 
te protegido. Si nuestros refuerzos 
fallan, siempre podremos destruir el SCUD con dos misiles 
LAW. U na vez destruido, tendrás que salir corriendo, ya que 
los rusos te atacarán con todas las fuerzas que les queden. 


Misión 36: Counter Strike 


Antes de lanzarnos en paracaídas, será bueno ir equipa¬ 
dos con un rifle M21 y un lanzamisiles LAW. Nuestra 
patrulla deberá tomar la base soviética (Eb73), en la que 
se estrelló el A-10, fuertemente protegida por tropas rusas. 
Por desgracia, los rusos nos atacarán por el norte y el 


Tras ser derribados, hemos sido hechos prisioneros e inte¬ 
rrogados; nuestra misión será escapar. Deberemos seguir las 
instrucciones de nuestros captores hasta llegar al campo de 
prisioneros. Aquí, deberemos darnos prisa y subirnos, antes 
de que nos disparen, a un helicóptero M i-24, y despegar a 
toda velocidad. Nos dirigiremos al sur evitando el fuego 
antiaéreo y, en cuanto nos alejemos un poco de la zona 
rusa, aterrizar y seguir a pie. Si continuamos hacia el sur, 
finalmente nos encontraremos con nuestras tropas, que han 
iniciado la toma de la isla. 

Misión 38: Incursión 

Nuestro objetivo será conseguir los códigos que los rusos 
guardan en Be42. Para ello, deberemos armarnos con un rifle 
M21 y un lanzacohetes LAW. Nada más empezar, veremos 
la luz de un puesto de vigilancia. Lo mejor será, escondidos 
a cierta distancia, eliminar con el rifle a todos los soldados 
rusos que se nos pongan a tiro. Saltará la alarma y llegara un 
BMP que deberemos destruir con el LAW. Cuando cese la 
alarma, podremos infiltrarnos en la base enemiga. Seguiré- 


Misión 40: Red Dawn 

En esta fase, deberemos dar caza al general ruso rebelde que 
intenta huir. Lo mejorserá llevarun rifle de francotirador y un 
LAW. Nada más empezar, deberemos coger un jeep y no 
olvidarnos de llevarun francotirador entre nuestros hombres. 
Siguiendo la carretera hacia el sur, llegaremos hasta una base 
soviética. Tras eliminar a los centinelas, nos haremos con un 
helicóptero. Volaremos hacia el noreste, esquivando los Shil¬ 
ka, hasta encontrar el segundo SCUD, que destruiremos. 
Después, si volamos siguiendo la carretera del norte, no tar¬ 
daremos en divisar un jeep. Lo pasaremos y elegiremos un 
lugar para una emboscada, aterrizando en él. Cuando el jeep 
esté en nuestra mirilla deberemos acabar con el conductor y 
un escolta para capturar vivo al general. 

Misión 41: Status Quo (Fase de bonus) 

Ya han pasado algunos años desde el final de conflicto y nos 
reunimos varios veteranos. Sólo tenemos que pasárnoslo 
bien, no hay ningún objetivo, sólo disfrutar de la fase. O 
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Project Edén 


No sólo de Lara Croft vive Eidos. Project Edén 
es una atractiva mezcla de géneros (estrategia 
y shooter 3D) basada en las distintas habilidades 
de los cuatro personajes que controlaremos 
simultáneamente. 


DATOS 


Project Edén 

Precio: 48,05 euros (7.995 pesetas). 

Fabricante: Core Design. www.core-design.com 
Distribuidor: Proein. Tfn: 91 384 69 70. www.proein.com. 

Web: www.eidosinteractive.com/gam es/info.html?gmid=84. 

Requisitos mínimos: Pentium II 300 MHz, 64 Mbytes de RAM y tarjeta ace¬ 
leradora de 12 Mbytes. 




n un futuro no muy lejano, en un «planeta-ciu¬ 
dad», nosotros encarnamos a un grupo de poli¬ 
cías de élite que se ve involucrado en una com¬ 
plicada trama para desbaratar el orden 
mundial. 


Los personajes 

Es muy importante tener claras las habilidades de cada 
uno de los personajes para llevar a cabo nuestra aventura. 
La cooperación entre ellos será fundamental. Saber com¬ 
binar las habilidades de cada uno y utilizarlas en el 
momento clave es la llave que nos permitirá avanzar. 

• Cárter. Es el líder del escuadrón. Además de combatir 
ferozmente, es el único que puede contactar con el 
cuartel general, hablar con los NPC y abrir puertas (ya 
que posee el acceso de seguridad mas alto de todo el 
equipo). 

• Minoko. La jovencita asiática es especialista en sistemas 
informáticos y en infiltración. Es más débil físicamente 
que sus compañeros pero puede moverse con sigilo, 
acceder a sistemas informáticos y violar sus códigos de 
seguridad. 

• Andre. Este robusto muchacho no sólo sabe como 
defenderse con su pistola, sino que posee todo un kit de 
herramientas y una habilidad innata para reparar apara¬ 
tos mecánicos y electrónicos. 



Modo cheats 


Para activar este 
modo sólo tienes 
que hacer clic con 
el botón derecho 
en el icono del 
juego de tu 
escritorio y añadir 
a la ruta de acceso 
lo siguiente: 
-cheats. 

Una vez en juego, 
accede al menú 
donde habrá un 


pequeño icono, en 
la parte inferior derecha, con forma de exclamación. 
Pinchando en él, accederás a un cuadro que te permite 
activar trucos como invulnerabilidad, energía ilimitada, 
todas las armas, saltar los niveles, etc. 


• Amber. Cuando era joven, Amber sufrió un accidente 
que casi le cuesta la vida. Debido a que sus heridas eran 
sumamente graves se integró su cuerpo en una armadu¬ 
ra cibernética. De este modo aumentó su fuerza y se 
hizo invulnerable a gases nocivos, altas temperaturas e 
incluso el fuego. Porta además el arma más poderosa 
del equipo. Por el contrario, su corpulencia puede 
resultar molesta en ocasiones. 
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Hombres de Coraje es el subtítulo elegido por 


uchas misiones y submisiones tendremos que 



Commandos 2: Men of Courage 

Precio: 42 euros (6.990 pesetas). ÍFM i ! i i'tj* \ 

Fabricante: Pyro Studios. www.pyrostudios.com 
Distribuidor: Proein. Tfn: 91 384 69 70. www.proein.com. 

Web: www.commandosgame.com 

Requisitos mínimos: Pentium II 266 MHz, 64 Mbytes de RAM, 1,5 Gbytes 
libres en el disco duro y tarjeta de vídeo de 4 Mbytes. 


pasar para que la guerra toque a su fin y poder 
contarle la batallita a los nietos. El cuerpo de 
comandos es vital para debilitar las defensas 
enemigas, pero infiltrarse no es nada fácil. 
Esperamos que con esta guía del soldado ague¬ 
rrido lo tengáis un poco más 
fácil, pero os avisamos de que 
debéis tener en cuenta que en 
O este tipo de juegos no hay un 
V. único camino para terminar 
la misión. Las variaciones 
son casi infinitas, de modo 
IL que si se os ocurre alguna 
cosa nueva probadla; eso sí, 
procurad guardar el juego 
antes de hacerlo por lo que 
pueda pasar. 

Otra cosa importante antes 
de empezar: en cada escena¬ 
rio hay trozos de una foto¬ 
grafía diseminados y escon¬ 
didos en cajas y armarios, si 


los chicos de Pyro Studios en su descripción 
de las operaciones especiales que tuvieron 
como teatro la II Guerra Mundial; y coraje, y 
mucho, tendrás que tener si quieres llegar al 
final del juego. 


DATOS 
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conseguimos juntar todos los fragmentos de la imagen podre¬ 
mos jugar a una misión bonus. En total, hay diez misiones de 
bonificación y son bastante divertidas, te recomendamos que 
no dejes de mirar ninguna caja del escenario si quieres dis¬ 
frutar de estas adiciones. Buena caza. 


Tutorial 1: Empezamos 

En la primera misión manejamos al ladrón y al 
artificiero. El objetivo es neutralizar a todos los 
enemigos de un puesto fronterizo. 

Lo primero que hay que hacer es noquear y atar (o matar) 
a los cuatro enemigos, a los que podemos acceder sin cru¬ 
zar la valla y las alambradas. Espera a que los dos sóida- 



En esta primera misión, hay que tener en cuenta que todo el espacio entre las 
alambradas, menos la carretera, está minado. 


Códigos 


1 1 Éstos son los códigos para jugar las misiones 


individualmente: 



• Misión 1 

• Misión 6 


Normal: XHGDR 

Normal: AZLM1 


Difícil: PLKUM 

Difícil: 16G3L 


Muy Difícil: PVTSL 

Muy Difícil: E2J 7H 


• Misión 2 

• Misión 7 


Normal: WKUC4 

Normal: JAHSG 


Difícil: J E5SH 

Difícil: WL3CZ 


Muy Difícil: SKDJ F 

Muy Difícil: ZX78Y 


• Misión 3 

• Misión 8 


Normal: YSM51 

Normal: UN63A 


Difícil: DFY3B 

Difícil: LPQ6T 


Muy Difícil: 3DYNG 

Muy Difícil: TRIB4 


• Misión 4 

• Misión 9 


Normal: B7D8F 

Normal: VAZ2P 


Difícil: K9D3H 

Difícil: SRCM8 


Muy Difícil: 9BG3S 

Muy Difícil: TRD78 


• Misión 5 

• Misión 10 


Normal: 3GHSL 

Normal: 9TT5W 


Difícil: NMWQ9 

Difícil: PAEN8 


Muy Difícil: KJ WJ K 

Muy Difícil: 1LPQD 



Trucos para el juego 


Dicen que en el amor y en la guerra vale todo, por eso no 
deberías sentirte demasiado mal si tienes que echar mano de 
estos trucos para completar tu trabajo. 

Para activarlos debes introducir GONZOANDJ ON como 
nombre de jugador y entrar bajo este apodo. Después, ya 
dentro del juego, teclea la misma combinación de teclas sin 
pararte. Ahora los trucos estarán activados y ésto es lo que te 
permiten hacer: 

• Control + V: da 

invisibilidad a 
nuestros hombres. Se 
puede abandonar 
este modo pulsando 
la misma 
combinación de 
teclas. 

• Control + 

Mayúsculas + N: 
acabamos la misión 
con todos los trozos 
de fotografía, por lo 
que podemos 
acceder al bonus. 

Este truco no vale 
para la misión ocho. 

• Mayúsculas + X: teletransporta al hombre seleccionado 
hasta el lugar donde hemos colocado el cursor. Vale tanto 
para escenarios interiores como exteriores. 


dos hablen entre ellos y atízales, después ve a por el que 
arregla la valla y, por último, a por el que está escondido 
entre los setos. 

Para que el artificiero retire las minas del paso, primero 
hay que conseguir unas tijeras que están dentro de una 
caja metálica. Lupín puede pasar por debajo de la alam¬ 
brada, pero debe hacerlo por la parte de la carretera, de 
lo contrario volará con una mina. Coge las tijeras sin que 
te vea el guardia de la garita y vuelve sobre tus pasos. 
Ahora corta la alambrada, así Hancock podrá limpiar la 
zona de minas. 

Lo siguiente es acabar con el oficial al mando del puesto. 
Puedes hacerlo fácilmente si el artificiero tira una granada 
dentro del recinto donde está el oficial y varios soldados; 
el único problema es el guardia que está al lado de la caja 
metálica: si no le has atado antes, ahora deberás cubrir su 
posible salida. Lupín puede hacerlo tranquilamente con 
un rifle o una ametralladora. 

Tutorial 2: Aprendiendo a sobrevivir 

Hay un pequeño grupo de soldados aislados que 
están cercados por una compañía de alemanes. El 
alto mando nos da la orden de rescatarlos y de 
llamar por la radio que se encuentra dentro de la 
casa de la derecha. 

En esta misión llevamos tres hombres. Para empezar, escoge 
a Brooklyn, el conductor, y lanza el cóctel molotov que lleva 
en el inventario contra el soldado enemigo que se esconde 
en la primera arcada de la pared. También puedes usar el 
paquete de cigarrillos para llamar su atención. Si eliminas a 
éste, acabar con los dos siguientes será muy fácil: que el 
comando (O'Hara) use su cuchillo poniéndose detrás de 
ellos. Cuando fulmines al segundo, escóndete detrás de la 
pared; un oficial verá el cadáver y dará la voz de alarma. 



Ésta es la pantalla del menú donde tendrás 
que poner el nombre del nuevo jugador 
para activar el modo trucos. 
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Después de liberar a los soldados aliados, tendremos que repeler a una patrulla alemana que es sólo avanzadilla de un poderoso tanque, que podremos 
poner fuera de combate con minas o una bomba. 


Cuando se acerquen los refuerzos mátalos, aunque seguro 
que tendrás que aguantar un par de tiros. 

El oficial que acaba de enfrentarse contigo lleva encima 
las llaves de la casa: aligera su peso. Ahora, hay que 
acabar con los dos soldados que están en la escalera. 
Escoge el momento idóneo fijándote en su pauta de 
comportamiento y acuchíllalos por la espalda. Seguida¬ 
mente ve a por los soldados de la izquierda, bien 
ganándoles la espalda, bien usando el rifle. En la caja 
hay botiquines y comida. 

Toca ir a por los hombres de la derecha. Con el primero 
que tienes que acabar es con un inquieto cabo que no 
para de moverse; dispara contra él cuando doble la esqui¬ 
na de la casa, así, los demás soldados no oirán el disparo 
y serán presa fácil si usas el cuchillo. 

Accederás a una caja con granadas y una bomba de 
humo. Pulsa «FIO» para ver la caja escondida en la male¬ 
za, aunque está vacía. 

Es hora de girar la cámara 180 Q (con la tecla «ALT» y los 
botones del ratón). Verás dos enemigos más. Si miras por 

Misión 1: La noche de los lobos 


Después de los tutoriales, entramos por fin en 
materia: nos adentramos en la base de los U -Boats 
alemanes para conseguir la máquina de códigos 
Enigma que está en la caja fuerte del despacho del 
general al mando. Además, debemos contactar 
con una espía llamada N atacha y averiguar quién 
es el hombre herido que han capturado los 
alemanes. 

Aparecemos en un bote en medio del mar; si sorteamos 
las minas, podemos atracar en el muelle de la izquierda. 
Lupín debe adentrarse en el edificio grande, aquí está 
Natacha, pero para llegar hasta ella hay que sortear a los 
guardias. Usa el paquete de tabaco para atraerlos y 
noquearlos. Ahora, entra en la habitación donde está 
Natacha y habla con ella. Nos dirá que el plan es ador¬ 
mecer al asistente del general con somníferos (están en el 
armario) para quitarle las llaves del edificio donde está la 
caja fuerte. Luego, N atacha llamará por teléfono al gene- 


la ventana, comprobarás que dentro de la casa hay otro 
soldado más. Mata al del exterior y abre la puerta pulsan¬ 
do la tecla de las mayúsculas y haciendo doble clic 
izquierdo. Luego cárgate al oficial y al de la ventana con 
la ametralladora. 

Usa la radio para informar al mando. Te dirán que una 
patrulla de alemanes se aproxima junto a un tanque; hay 
que recibirlos como se merecen. Que el artificiero coja la 
bomba que hay dentro de la caja que está en la casa. 
Después, coloca a los soldados aliados cubriendo la 
parte izquierda de la pantalla: por ese camino aparecerán 
los alemanes. Hay que tener cuidado especial con el 
francotirador, tienes que acabar con él usando un rifle o 
una granada. En cuanto destruyas a la patrulla, coge a 
todos los hombres y escóndelos en el nivel más bajo del 
escenario, bajando la escalera. Aparecerá el tanque 
que recorrerá el camino un par de veces. Que tu 
artificiero coloque una mina en el sendero o, sim¬ 
plemente, espera a que se pare, acércate por detrás 
y colócale la bomba. 


ral para distraerle mientras Lupín abre la caja 
fuerte y consigue la máquina Enigma. Sal del 
edificio; si tienes que noquear a alguien de 
nuevo, hazlo y vuelve hacia el bote. N atacha 
saldrá tranquilamente si 
se disfraza de alemana. 

Al lado de donde hemos 
dejado la lancha hay un 
almacén pequeño donde 
está encerrado un 
hombre herido. Entra por 
la puerta donde no hay 
vigilancia y habla con él. 

El tipo es de la resistencia 
y te dará un papel que 
hay que descifrar con la 
Enigma. También nos di¬ 
ce que, para cortar la 
valla electrificada, pode- 
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mos usar unas tijeras que hay en el almacén de al lado. Por 
último, nos encomienda a su perro Whiskey, que pasará a 
formar parte del cuerpo de comandos. 

Con N atacha disfrazada de alemana podrás explorar tran¬ 
quilamente el escenario; eso sí, evita las aglomeraciones 
de gente o te reconocerán. Entra de nuevo en el edificio 
grande y desactiva la corriente de la valla electrificada. En 
el complejo de bloques pequeños del norte está la canti¬ 
na y, en ella, el asistente del general come tranquila¬ 
mente. Para quitarle las llaves, Natacha tiene que mez- 
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En la imagen, podéis ver el puesto de vigilancia donde está la radio que 


debemos usar para comunicamos con el alto mando. 


ciar los narcóticos con las botellas de vino que hay den¬ 
tro de la caja de madera que está al lado: los comensa¬ 
les se dormirán y podrás sustraer las llaves del que lleva 
una camisa blanca. 

A continuación, N atacha tendrá que dársela a Lupín (que se 
habrá arrastrado hasta aquí). Ahora es importante la sincro¬ 
nización: mientras Lupín le da una botella de vino con som¬ 
níferos al guardia que ronda por la caseta del general y se 
esconde, N atacha llama al general por teléfono. Un soldado 
saldrá del edificio, momento que aprovechará Lupín para 
abrir la puerta, colarse hasta la caja, destaparla y coger la 
máquina Enigma y un salvoconducto. 

Cuando leemos el documento que nos dio el hombre de 
la resistencia, nos enteramos de que han capturado a un 
submarino aliado, han hecho prisioneros a los marineros 
y los traen para acá. Hay que comunicar esta noticia al 
alto mando. La única forma es con la radio que hay en la 
caseta de vigilancia de la puerta principal de la base. Nar¬ 
cotiza a un par de guardias y llegarás hasta allí. El mando 
aliado da orden a Lupín de que se esconda en los dormi¬ 
torios de los soldados mientras espera la llegada de refuer¬ 
zos, Natacha debe irse. El dormitorio es la caseta alarga¬ 
da de la izquierda. O ue Lupín mire por la puerta antes de 
entrar porque hay dos guardias vigilando. U na vez dentro, 
tiene que esconderse debajo de la cama de la primera 
habitación. H ay que pulsar la tecla mayúsculas y poner el 
cursor justo en el borde de la cama de abajo, amplía el 
escenario todo lo que haga falta hasta que salga el icono 
de esconderse. 
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Misión 2: Das Boot, asesinos sigilosos 

Volvemos a la base de submarinos; esta vez es de 
día pero Lupín sigue escondido donde lo dejamos. 
Los objetivos de la misión son: desactivar las minas 
submarinas, robar la llave de la prisión, rescatar a 
los prisioneros del submarino aliado, llamar al boina 
verde por radio, abrir las compuertas de la base y 
escapar en un submarino. Nada más y nada menos. 

Los refuerzos vienen en lancha; son el espía, el marino y el 
artificiero. El primer trabajo es para el marino que debe 
sumergirse y desactivar las minas. 

Ahora hay que desembarcar; el muelle está muy vigilado, 
salvo una playita de la parte derecha. Manda al marino en 
solitario por esta parte y que se deshaga de los guardias que 
vigilan las compuertas. Luego, que use su gancho para subir 
por la primera compuerta de la derecha. Cuando esté arri¬ 
ba, que utilice el paquete de cigarrillos para poner fuera de 
juego a casi todos los guardias de la azotea de los hangares 
de los submarinos. Así, conseguiremos las llaves de la cár¬ 
cel. Los dos hombres que han quedado en el bote deben ir 


nadando a la playa opuesta, la de la izquierda. Hay alam¬ 
bradas y está minada, pero no será problema para el artifi¬ 
ciero. Cuando la zona esté más o menos despejada, saca a 
Lupín de su escondrijo y manda el salvoconducto al espía 
usando al perro. Emplea el silbato para llamar la atención 
de Whiskey. Elimina ahora al oficial que está al lado del 
coche y, seguidamente, haz que el espía se ponga el uni¬ 
forme y que entre él solo en la base conduciendo el auto¬ 
móvil. Una vez pasadas las puertas, que el espía y Lupín 
comiencen a eliminara los vigilantes del muelle; así, el arti¬ 
ficiero podrá ir nadando hasta allí. 

Entra en el edificio del muelle y consigue todo el material 
que hay allí (bombas, granadas y escalas); haz que el espía 
suba a la azotea y eche la escala por la parte del muelle; con 
lio, subirá el artificiero y, entre los dos, se cargarán a los sol¬ 
dados que vigilan el suelo. 

Con todos los guardias de los tejados fuera de combate, 
podremos dedicarnos a los del suelo tranquilamente. Hay 
que dirigirse paulatinamente, y limpiando el terreno hasta la 
vieja estación de tren para llamar por radio al boina verde. 



El espía debe nadar hasta 
la playa de la izquierda, 
donde está el cursor, robar 
el coche y entrar en la base 


A 2S ÍmH 2 
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En esta casa se sitúa la radio que debemos usar para llamar al boina verde. 


Si entras en los edificios más pequeños, encontrarás material 
de utilidad. Cuando llames por radio a Butcher, podremos 
elegir el sitio en el que se tirará en paracaídas. 

U na vez todos juntos, hay que meterse dentro del gran bún¬ 
ker de submarinos y acabar con toda la oposición que hay 
allí. Los marineros capturados están en una pequeña celda al 
lado del submarino. También tendremos que abrir la com¬ 
puerta del muelle donde está atracado el submarino aliado, 
los controles están en el piso de arriba. En este mismo piso 
encontraremos al capitán del sumergible; éste quiere ven¬ 
ganza y, por eso, nos encarga volar los depósitos de com¬ 
bustible, tres cañones antiaéreos y el taller de reparación de 
torpedos que está dentro del edificio grande del muelle. 



Antes de ponernos con esta tarea, hay que 
limpiar el submarino de alemanes para 
meter a la tripulación dentro de él y que lo 
tengan a punto para la huida. No te olvides 
de subir a la torre del buque para despejar¬ 
lo bien. Ahora, a poner en marcha la ven¬ 
ganza del capitán. Si has despejado bien la 
base anteriormente, no tendrás mucho pro¬ 
blema. Lo mejor que se 
puede hacer es poner 
bombas de detonación a 
distancia y explotarlas 
todas a la vez desde 
cerca del submarino. Si 
no tienes suficientes, el 
artificiero tendrá que 
usar la dinamita, lo que 
le deja veinte segundos 
para esconderse. Ten en 
cuenta que, cuando los 
fuegos artificiales co¬ 
miencen, se armará mu¬ 
cho revuelo y los solda¬ 
dos que has amordazado 
serán desatados. Si no tienes suficientes bombas a distancia, 
deja la dinamita para el depósito de combustible, que está 
más cerca del submarino. Cuando todo explote, mete en la 
nave a todos tus hombres y escapa. 


Misión 3: La muerte blanca 


Nuestro submarino es alcanzado en la huida por 
una carga de profundidad; averiado, consigue 
emerger a la superficie entre los hielos del Mar 
del Norte, pero un destructor aguarda fuera. 
Nuestro grupo es capturado: sólo el artificiero y 
el marino consiguen esconderse. 

La primera prioridad es que el buzo, que permanece dentro 
del submarino, contacte con el artificiero (está en una tien¬ 
da de campaña) y le dé ropa de abrigo para que no se hiele. 
El marino debe poner fuera de juego a todos los alemanes 
que están dentro del submarino, incluidos los de la torre del 
periscopio. Mira antes de abrir puertas y escotillas. Que se 
ponga después el traje de buzo y salte al agua; 
que nade seguidamente hasta la orilla donde 
están los dos soldados observando a las morsas y 
que acabe con ellos. Luego, al agua otra vez y a 
eliminar a los guardias que vigilan las tiendas de 
campaña. Cuidado con las pisadas en la nieve, 
pueden ser vistas. Uno de estos guardias tiene 
unas llaves. Para cargarte a los alemanes del 
globo, tendrás que usar el paquete de tabaco 
como mínimo. 

Ahora, hay que entrar en cada una de las cabañas 
y tiendas que quedan entre el destructor y el sub¬ 
marino. El artificiero está en una tienda de cam¬ 


paña y nos dice que hay que destruir el barco poniendo una 
bomba en la sala de máquinas. Para coger los explosivos 
que le hacen falta a Thomas, hay que usar el globo aerostá¬ 
tico, pero antes vamos a liberar al comando que está en la 
cabaña del medio. Éste nos comenta que hay que libertar a 
toda la tripulación del submarino. No olvides dar a los dos 
rescatados ropas de abrigo o se congelarán. 

Antes de coger el globo, debemos enviar al marino (por 
ejemplo) a que limpie toda la zona del avión de patrullas y 
soldados. Cuando lo haga, podremos aterrizar con el globo. 
Los explosivos están en un montículo; cuando los tenga¬ 
mos, habrá que subirse al destructor por el ancla de proa 
y eliminar a los nazis de la cubierta. Entonces, hay que 



El avión está muy vigilado, mejor que mandes al Con el globo no te verán; pero sí lo harán al 
marino o al comando para asegurar la zona. aterrizar, y no puedes posarte en cualquier sitio. 
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meterse dentro del barco. H azlo por la popa, por las puer¬ 
tas del compartimento de la antena. Baja un par de nive¬ 
les y enseguida darás con la sala de máquinas, que Tho- 
mas ponga un explosivo con detonador. Ve explorando 
todas las salas y camarotes del destructor. En diversas 
cajas encontrarás los útiles propios del espía y del ratero. 
Tendrás que buscarlos por el barco, así como al capitán y 
a la tripulación del submarino aliado. 

La tripulación se halla en una habitación cerca de la sala de 
máquinas: habla con ellos para desatarlos. También están 
allí René y Lupín. El primero nos dice que liberemos al capi¬ 
tán y que utilicemos la radio del campamento (en la cabaña 
con la antena). M anda a un hombre a hacerlo. Por radio, el 
alto mando nos ordena que recuperemos la máquina Enig¬ 
ma y sus piezas, y que el espía y el comando escapen con 
todo ello en el avión. 

Sigue explorando las zonas centrales del destructor utilizan¬ 
do al espía vestido de cabo u oficial para no llamar la aten¬ 
ción; estas habitaciones están repletas de enemigos. El capi¬ 
tán del submarino está atado en los camarotes de la 


marinería. Continúa utilizando al espía para distraer y al 
comando para ejecutar. 

El capitán sigue con sus ideas fijas de venganza y nos dice 
que hay que volar los tres cañones principales del destruc¬ 
tor, uno a proa y dos a popa. Thomas ya puede ir poniendo 
cargas de detonación manual en los dos cañones de popa. 
Después, sigue adelante con el comando y el espía hasta 
que llegues al puente de mando, aquí encontrarás la máqui¬ 
na Enigma y sus piezas en un mismo armario. Despeja los 
compartimentos que te quedan. 

Manda a toda la gente, incluidos el capitán, el ratero y el 
marino, al sumergible y que se metan dentro. M ¡entras, que 
Thomas coloque una última bomba en el cañón de proa; si 
no tiene, que recurra a una carga de dinamita y salga 
corriendo hacia el submarino mientras detona las demás. En 
este lapso de tiempo, el espía y el comando habrán huido al 
avión con la Enigma y con los tres cilindros de la misma. 
Para meterte en la carlinga del aparato, pulsa la tecla mayús¬ 
culas hasta que te salgan dos ruedas dentadas y pincha con 
el ratón. Otra misión realizada a la perfección. 


Misión 4: Objetivo Birmania 

Aparecemos en un templo budista de la selva de 
Birmania. Debemos recuperar su control porque 
es un importante centro espiritual para los 
birmanos. Hemos de rescatar al lama, 
proporcionar armas a los combatientes birmanos 
y tender una emboscada al general japonés 
llamándole por radio. 


Contamos con el boina verde, el francotirador, el conductor 
y el ladrón. Lo primero que tenemos que hacer es cruzar el 
puente para acceder al recinto del templo. El boina verde 
deberá proceder a limpiar la zona de acceso y los laterales 
del escenario de todos los enemigos. Q ue esconda los cadá¬ 
veres para no levantar sospechas y evitar que se dispare la 
alarma. Los soldados que vigilan desde lugares elevados son 


TRUCOS JUEGOS 74 

























COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 




muy molestos; utiliza al francotirador para 
acabar con ellos. También puedes usar a 
Sir Francis para liquidar al oficial que 
monta guardia en la escalera de entrada 
del primer palacio. 

En esta construcción está encerrado el 
líder espiritual de los birmanos; haz que 
Jack cruce el puente cuerpo a tierra y que 
elimine a los guardias de los alrededores. 

Ahora, hay que entrar en palacio, que todo el 
grupo atraviese el puente. 

Después de hablar con el lama, tendremos que con¬ 
tactar con los ghurkas, una especie de resistentes a la 
invasión japonesa. Están ocultos en los subterráneos 
del complejo. En este mismo edificio, hay una tram¬ 
pilla en una azotea por la que podemos acceder a 
ellos; basta subir por una escalera que está situada en 
una pared. Dentro de las habitaciones hay guardias, 
pero no deberían ser un problema para Jack si estudia 
sus movimientos y usa su señuelo. 

Lo siguiente es descender a los sótanos y hablar con los 
ghurkas. Se pondrán de nuestra parte y saldremos con 
todos ellos al exterior. Estos rebeldes necesitan armas: hay 

todo un arsenal en El 
Templo del Gordo. Lo 
mejor, de nuevo, es usar 
al comando para abrir un 
pasillo libre de adversa¬ 
rios hasta este edificio. 
Cruza la puerta de la 
muralla y ve cargándote 
nipones. Procura pegarte 
a las paredes porque así 
resultarás menos visible. 
En el templo donde está 
el arsenal hay que hablar 
con el Gordo, quien nos 
dirá que las cajas de 
armas están en un nivel 
inferior. Ahora podemos 
acceder a ellas y armar a 
los ghurkas. 


y tendremos que 


Las tripas de la gran estatua de Buda están 
repletas de soldados; luego, el general 
japonés se situará en este punto. 


Nuestro siguiente objetivo es la radio, 
emplazada en un pequeño edificio al otro 
lado del complejo. En esta zona hay 
muchos soldados y algunos de ellos son 
francotiradores; si quieres optar por la vía 
rápida, hacer saltar las alarmas y enfren¬ 
tarte a los guardias con tus ghurkas arma¬ 
dos y situados en lugares estratégicos, pue¬ 
des hacerlo, pero que antes Sir Francis se 
encargue de aquéllos provistos de fusi¬ 
les de largo alcance para evitarte 
problemas. Para eliminar a los 
guardias de dentro de los edifi¬ 
cios, puedes usar al conductor, 
único capaz de lanzar granadas 
por las ranuras de ventanas y 
puertas. Ten en cuenta que en el 
interior de la estatua de Buda tam¬ 
bién hay japoneses. El edificio de 
la radio está vigilado, pero Sir 
Francis puede acabar con ellos 
limpiamente si usa su rifle. 
Después de limpiar las entrañas de 
la radio, un ghurka tendrá que usar el 
emisor para tender la trampa al general 
japonés. El gerifalte acudirá a la llamada, 
pero lo hará con una gran escolta que se 
pondrá histérica al descubrir a sus compañeros muertos. 
Es vital que antes de usar la radio tengas a tus hombres 
bien cubiertos (incluido el líder espiritual); puedes apos¬ 
tarlos dentro de la caseta de la radio para matar a todos 
los que crucen la puerta. 

El general está situado al lado de la gran estatua de 
Buda, rodeado de guardias; así que lo mejor es que Sir 
Francis y su rifle acaben con él. Para que Francis se 
acerque lo suficiente, podemos cubrirlo usando los 
botes de humo. Después, deberá regresar corriendo al 
edificio de la radio para que los japoneses que le sigan 
acaben sus días como súbditos del Impero del Sol 
Naciente. Cuando las cosas se hayan calmado, debere¬ 
mos llevar al líder espiritual a la barcaza del oeste y 
escapar desde allí. 


Ésta es la sala de la radio 
desde la que deberemos 
tender la emboscada al 
general japonés. 
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MK3JÓM 5 


Es evidente 


Nuestra misión aquí, como habréis podido 
imaginar, es volar el puente en el que trabajan los 
prisioneros aliados en régimen de esclavitud; pero 
lo haremos a lo grande, cuando cruce un tren 
cargado de soldados y altos mandos japoneses. 

Empezamos la misión en el extremo sur del mapa. El 
comando, el marinero, el ladrón y el conductor están a 
nuestra disposición. Tendremos que eliminar a todos los 
japoneses que encontremos alrededor sin llamar mucho la 
atención. Cuidado con la torre de vigilancia, sube a ella 
para coger cócteles molotov que luego el conductor 
podrá tirar a través de las ventanas. 

Lo lógico es que intentemos acabar con todos los solda¬ 
dos del lado de la orilla del río donde aparecemos antes 
de intentar pasar al otro lado. Sube por las escalinatas que 
llevan al extremo del puente; aquí hay otra zona de ene¬ 
migos; puedes asistirte del marino para que acabe con 
ellos lanzando el cuchillo desde lejos. 

Para cruzar el río Kwai es posible usar varias tácticas: que el 
marino conduzca alguna de las dos lanchas que están a cada 
uno de los lados del puente, cruzar a nado, atravesar el 
maderamen por la vía férrea o, incluso, subirnos a lomos del 
elefante que está enjaulado en el corral del sur. Hagas lo que 
hagas, elimina primero a todos los vigías del puente porque 


la influencia 
de los clásicos 
del cine; tendrás 
que silbar 
mientras acabas 
esta misión 


Estas cabañas esconden la bomba que se 
activa por vibración y que debemos colocar 
en el puente. 


El oficial aliado que está encerrado en esta jaula 
será de sobra conocido por los aficionados al 
buen cine bélico. 


desde lo alto escudriñan las aguas del 
río; además, es aquí donde Samuel, el 
conductor, que también entiende de 
explosivos, deberá colocar las bombas 
al paso del convoy. 

Si quieres, para ahorrarte penurias, pa¬ 
rapeta a tus hombres al principio del 
puente con sus mejores armas y llama 
la atención de los japoneses. Un buen par de granadas o 
cócteles molotov y todos tus comandos disparando pueden 
hacer estragos. Te darán menos puntos al final de la misión, 
pero ganarás bastante tiempo. Siempre que quieras, puedes 
usar estas emboscadas sin perjuicio de la misión, ya que 
Commandos 2 admite mucha más acción y disparos que su 
antecesor. 

U na vez pasado el puente, explora las chozas de la parte 
norte. En el armario de una de ellas se encuentra la bomba 
que debemos colocar en el puente. M ata también a todos 
los japoneses de la explanada superior derecha. En una de 
las cajas situadas allí, encontrarás una escala que puedes 
usar para bajar a la orilla norte del río, aunque también 
tienes la opción de ir por las escaleras de la izquierda. En 
la orilla norte, hay más chozas que debemos investigar; 
acaba primero con los soldados que pasean por el exterior 
y luego mira dentro de cada edificio antes de entrar. 

En una alambrada, encontraremos al oficial alia¬ 
do de máximo rango prisionero. Hay que llevarle 
a la cabaña donde está la maqueta del puente y 
nos explicará todo lo que hay que hacer para 
poner la bomba y engañar a los japoneses; por 
último, nos pide que liberemos al resto de reos 
del campo de concentración. 

Ya puedes ir colocando la bomba en el centro 
mismo del puente; para saber el sitio exacto, 
pon el cursor en modo mirar y pásalo por los 
barriles hasta que se muestre activo. Entonces, 
pulsa y te saldrá una caja de inventario en la 
que Samuel debe poner el explosivo. 


TRUCOS JUEGOS 76 























COMMANDOS 2: MEN OF COURAG 


Para liberar a los prisioneros, manda al marinero a coger la 
barcaza del río y ponerla debajo de la jaula donde penden 
éstos. Hay cocodrilos, así que es una magnífica ocasión 
para probar la pistola arpón. Seguidamente hay que dispa¬ 
rar sobre la polea, así la cuerda se romperá y la jaula caerá 
en la lancha. Sólo queda abrir la puerta de la jaula. 


Cuando todo esté listo, tendremos que mandar a Jack a 
utilizar la radio que está dentro de la cabaña más grande 
del complejo de la orilla norte del río. Jack hace creer a 
los japoneses que el puente está acabado y que ya puede 
pasar el primer tren. Los incautos no saben que este pri¬ 
mer tren también será el último. 


Misión 6: Los cañones de la Isla de Savo 


Después de la batalla naval de Midway, el ejército 
norteamericano tiene planeada una ofensiva 
generalizada sobre las islas de Guadalcanal. Pero 
hay un obstáculo: una isla al norte impide la 
entrada de barcos gracias a sus poderosos 
cañones. U na nueva misión para el grupo de 
comandos. 




El náufrago de la playa del sur nos dará 
las primeras informaciones que guiarán 
nuestros pasos. 


sus cuerpos. Vigila y estudia el cono de visión de todos ellos 
y actúa con precisión y rapidez. 

Ahora, que el buzo salga al exterior; se encontrará entre 
varios cañones. Haz que limpie toda la zona norte y, 
seguidamente, que baje a la playa de abajo por la plata¬ 
forma y empiece a limpiar las dos playas 

La pequeña Isla de h del de Prenda enemiga. Cuando lo 
r n haya hecho, los otros tres comandos 

podrán coger el bote y remar tranquilamen¬ 
te hasta esta posición. Entre estas dos playas 
está situada la cueva donde están los explosi¬ 
vos necesarios para acabar con las baterías del 
sur de la isla. 


La pequeña Isla de Savo está plagada de cañones antiaé¬ 
reos, baterías costeras y, por supuesto, también hay una 
fuerte presencia del ejército japonés. Sus piezas de grue¬ 
so calibre impiden la toma del aeródromo de la Isla de 
Salomón. El objetivo principal es destruir estos cañones 
para que los barcos americanos puedan atravesar el canal. 

Los actores de esta película son el comando, el marino, 
el artificiero y el conductor. Aparecen en una lancha en 
la parte sur de la isla. Nada más empe¬ 
zar, vislumbran a un hombre que llama 
su atención en una playa, se acercan 

hasta allí y desembarcan. El personaje SaVO 0Stá plagada 
resulta ser un náufrago llamado Wilson que j|g cañOflSS d© 
nos cuenta que hay un prisionero en la isla, 
nos aconseja que nos escondamos detrás de la 010010 y grU0SO 
maleza, nos habla de una red de túneles y deli- Calíbr©. HaV 
ra sobre una trompeta. Con esta primera infor- . > 

mación empezamos la misión. 5^6 VOiar 

Todos los hombres aguardarán en la playa, menos el A tOdOS 
buzo. Este último deberá ponerse su i 

traje de buceo y sumergirse en las 
aguas. H ay que tener el arpón muy a 
mano porque, además de tiburones, 
hay soldados alemanes sumergidos 
que nos dispararán si nos ven. Cui¬ 
dado al emerger porque casi todas las 
playas están vigiladas. Nuestro punto de 
destino es el barco hundido que hay en 
el embarcadero del este. En él, encon¬ 
traremos un soplete. 

Sigue circunvalando la isla hasta que 
des con una entrada a unos túne¬ 
les que están en el norte, explóra¬ 
los y saldrás a un pasadizo con 
guardias; acaba con ellos. Saldre¬ 
mos a una habitación amplia con 
mucha gente; hay que intentar atraer 
poco a poco la atención de los soldados 
con el paquete de cigarrillos, acabar con 
ellos desde el recodo de las escaleras y coger j\jj ^p^ j\jj j gj q \\ q 


Debajo del agua, y si sorteas a los tiburones 
y a los buzos japoneses, llegarás al barco 
hundido del este de la isla. 
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El artificiero puede manejar los cañones antes de dinamitar¬ 
los y diezmar a los japoneses, aunque esto hará saltar las alar¬ 
mas y recibiremos menos puntos. La otra alternativa es usar 
al boina verde y acabar con los soldados enemigos uno a uno 
y esconderlos tras la maleza. 

U na vez juntos los cuatro comandos, pueden subir de nuevo 
a la meseta del norte de la isla e intentar cruzar el puente de 
madera, aunque es más aconsejable ir hacia el oeste y cruzar 
por la playa. Ésta debe ser despejada de toda presencia hos¬ 
til, ya que el hidroavión que está anclado en ella es el que 
usaremos para escapar. El piloto de la aeronave está preso en 
una cabaña del centro de la isla, huelga decir que hay que 
liberarle. 


Nuestro próximo paso es encaminarnos a la entrada del bún¬ 
ker de las baterías costeras. Está junto al antiaéreo del extre¬ 
mo sudeste de la isla; aunque primero hay que atravesar la 
aldea y es conveniente explorar las cabañas para rellenar 
nuestros inventarios. 

Cuando podamos abrir el búnker, tendremos que limpiar el 
interior de los túneles. No pasa nada porque hayas agotado 
tus cargas explosivas, dentro del búnker hay más. Pon dina¬ 
mita a los tres cañones y escapa por la puerta cerrada usan¬ 
do el soplete. 

Ahora hay que volver al hidroavión. En el interior hay japo¬ 
neses, así que primero efectúa la pertinente limpieza. Cuan¬ 
do no quede ninguno, podremos despegar. 


Misión 7: El gigante de Haiphong 


Nos vamos a Indochina, antes colonia francesa 
ahora convertida en base de aprovisionamiento 
japonesa. En el puerto de Haiphong hay anclado 
un poderoso portaaviones en el que deberemos 
infiltrarnos. 

Esta misión empieza mal: el artificiero y el 
ladrón se han quedado atrapados en un alma¬ 
cén al confundirlo con un polvorín. Sólo 
manejamos al comando en un principio y hay 
que ira liberarlos, pero lo primero es contactar 
con N atacha. 

Este mapa está dividido en dos: una parte civil 
y otra militar, ambas separadas por un muro. 
Empezamos en la ciudad propiamente dicha 


donde, aunque hay mucha gente corriente por la calle, tam¬ 
bién abundan los japoneses. Para no alertar a la población 
civil es conveniente vestir ropa japonesa constantemente. 

N atacha se encuentra en un edificio del ángulo sudoes¬ 
te. Como tenemos que atravesar la ciudad por el sur, 
podemos aprovechar para explorar bien todos los edifi¬ 
cios del camino. En uno de ellos, encontra¬ 
remos un traje que luego nos demandará 
Natacha para pasar desapercibida. Para 
conseguirlo, hay que hablar primero con 
un tendero: nos dirá que el vestido se halla 
en la trastienda. Hay nipones allí, así que 
tendrás que eliminarlos. 

N atacha se encuentra escondida en el edificio 
contiguo; tendremos que charlar con ella y 


Este mapa muestra 
separadas por una 
valla la zona civil y 
la militar, en donde 
está anclado el 
portaaviones 
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darle la indumentaria para pasar a controlarla. 
También es conveniente que le consigamos un 
rifle de francotirador. 

Es hora de que Natacha libere a sus compañeros 
atrapados; tiene que ir hacia el almacén grande de la 
parte occidental de la ciudad disfrazada de oriental. 

Debe tener uniformes japoneses de sobra para dárse¬ 
los al artificiero y al ratero. Cuando se los hayan puesto, 

N atacha saldrá primero al exterior y distraerá a los guar¬ 
dias con sus pintalabios, lapso que aprovecharán Lupín y 
Thomas para salir y esconderse en el pequeño edificio de 
abajo. Que el comando también se dirija a esta casa. 

Si hemos sido observadores, nos habremos dado cuenta 
de que hay un camión, que hace la ruta entre la parte 
civil y militar del mapa. Éste para justamente enfrente 
de la casa donde estamos. El plan es sencillo: cuando el vehí¬ 
culo pare frente a la puerta, que N atacha distraiga al guar¬ 
dia y los otros tres comandos suban al camión. Cuando 
concluyan, que la propia N atacha haga lo mismo. El trans¬ 
porte partirá y pasaremos limpiamente el puesto de control 
de la base militar. El camión nos dejará en la parte noroes¬ 
te del mapa; que baje N atacha, distraiga a los soldados y, 


posteriormente, que salgan los otros comandos. 
Estamos cerca del polvorín, así que Thomas debe 
aprovechar para hacerse con explosivos. Necesi¬ 
tará la ayuda del ladrón ya que las cajas son 
metálicas y necesitan abrirse con ganzúa. El pró¬ 
ximo movimiento es ir hacia la grúa de los conte¬ 
nedores. Que Natacha suba a ella y use sus dotes 
de francotiradora para limpiar la cubierta del porta¬ 
aviones de guardias enemigos. Después, deberá ayu¬ 
dar a sus amigos a llegar hasta la grúa. 

Ahora estamos en condiciones de subir al portaaviones, 
pero antes hay que poner cargas explosivas en los dos 
depósitos de combustible del puerto; para «rizar el rizo» 
también podemos poner una en el blindado que pulula 
por allí. Las cargas deben ser detonadas a distancia. 
Lupín, mientras tanto, puede aprovechar su agilidad para 
subirse al brazo de la grúa y dejarse caer en la pista del 
portaaviones. Más tarde, debe buscar una escalera de 
cuerda y dejarla caer por el borde del buque. Es hora de 
explosionar las cargas y subir por las escaleras hasta el 
portaaviones. Una vez dentro, nos metemos en el conte¬ 
nedor de la pista y a otra cosa. 



Misión 8: Salvar al soldado Smith 


Como en la película de Spielberg, nuestro objetivo 
principal es salvar a un soldado que está siendo 
asediado por los alemanes en la Bretaña francesa. 
Sí, volvemos a Europa, el desembarco de 
Normandía se ha producido hace dos días y la 
lucha es feroz por ambos bandos. 


Las tropas americanas tienen la misión de tomar Cherburgo 
para controlar un puerto con la suficiente capacidad como 
para que desembarquen los tanques necesarios que puedan 
hacer frente a los panzer alemanes. H ay batallas encarniza¬ 
das en casi todos los pueblos de la costa y en uno de estos 
villorrios hay una compañía de infantería aliada resistiendo 



La lucha en 
los pueblos de 
Normandía es 
encarnizada y el 
mando quiere que 
nos pongamos en 
contacto con un 
insignificante 
soldado 
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U n grupo de soldados americanos, Si te sumerges en el agua y entras en la cabina, 

atrincherados en una iglesia en ruinas, está encontrarás un trozo de foto que dará acceso a 

siendo asediado por la infantería alemana. la espectacular misión bonus. 


en una iglesia rodeada de tropas enemigas. El mando quie¬ 
re que salvemos a un tal Smith y que le curemos, ya que 
anda malherido, para después llevarle a una radio y que se 
ponga en contacto con el general en jefe. 

Para hacer funcionar la radio hay que coger unos códigos 
que se encuentran en la caja fuerte de la casa que está junto 
al puente; pero hay mala suerte, nos descubren. Los alema¬ 
nes se llevan al boina verde a la casa grande del oeste, al arti¬ 
ficiero a la casona del noroeste y al francotirador a la del 
puente donde están los códigos de radio. 

Así pues, al principio solamente manejaremos a Lupín. Éste 
debe entraren el edificio del oeste, donde está preso el boina 
verde, y liberarlo. La zona está muy vigilada, lo mejor es que 
escale el poste que está junto al avión y se deslice por los 
cables hasta la azotea de la casa. Tendrá que usar su masco¬ 
ta para distraer a los alemanes y aprovechar los descuidos 
porque no está en condiciones de matar a nadie, tan sólo 
podrá noquear. 

U na vez liberado el boina verde, éste sí podrá ir mermando 
la alta concentración de alemanes del pueblo. Registra los 
armarios y coge los botiquines (que servirán para curar a 
Smith) y las cizallas. Lupín debe entrar en el edificio del arti¬ 
ficiero por el poste que hay al lado del parapeto. Quejack le 
limpie toda la zona antes. El ladrón puede liberar al artificie¬ 
ro sin que los alemanes se den cuenta. Ahora, haz que Tho- 
mas se encargue de los soldados de la casa. Uno de éstos 


lleva consigo un detector de minas que será vital ya 
que toda la zona se encuentra fuertemente minada. 
Thomas también puede abastecerse de granadas. 
Luego, toca liberar al francotirador, que está 
siendo interrogado en la casa situada al lado del 
puente. Cruza la plaza teniendo cuidado con los 
francotiradores y, mientras Lupín se desliza por 
una ventana, que Thomas y Jack suban a la terra¬ 
za de la primera planta, donde Lupín deberá 
abrirles la puerta. U na vez juntos los tres dentro 
de la casa, deben eliminar toda resistencia y res¬ 
catar a Sir Francis. También han de coger los 
códigos de la radio. 

Ahora, hay que acabar con los soldados del puente y bajar 
hasta las planchas de madera para cruzar al otro lado. U sa a 
Sir Francis todo lo que puedas, sobre todo con los tiradores 
alemanes que se hallan apostados en el puente de madera. 
Aquí hay muchas minas, haz que Thomas las desactive antes 
de proseguir. 

Ya vemos al grupo de soldados aliados que están rodea¬ 
dos en la iglesia en ruinas. Podemos ganar la espalda a los 
sitiadores e ir acabando con ellos. Si Sir Francis tienen 
munición para su rifle, que la use; también podemos usar 
las granadas de Thomas para ahorrar tiempo. Eso sí, nues¬ 
tros hombres deben estar perfectamente emboscados para 
repeler a los alemanes, así que colócalos cubriendo las 
zonas más peligrosas. 

Acabado el asedio, entraremos en la iglesia, curaremos a 
Smith y le llevaremos a la radio, que está en el sótano del 
edificio donde estaba preso Sir Francis. En la zona de la 
iglesia, hay gran cantidad de cajas metálicas con abun¬ 
dante munición pesada (lanzacohetes, granadas, etc.). En 
caso que hayamos recogido todos los trozos de fotografía 
(el más difícil de localizar se encuentra en la cabina del 
avión estrellado), la misión de bonificación nos hará utili¬ 
zar toda esta gran cantidad de armas, ya que el pueblo 
será atacado por numerosos tanques y soldados. Como 
en la película de Spielberg. 


Misión 9: El Castillo de Colditz 


Nos encontramos en pleno corazón de Alemania, 
en la fortaleza de Colditz, lugar inexpugnable 
donde los alemanes encierran a los prisioneros 
aliados más valiosos. Debemos rescatar a uno de 
ellos sin que suenen las alarmas; el sigilo es 
fundamental en esta misión. 

El ratero ha sido capturado y encerrado en el Castillo de 
Colditz. Intentaba robar un plan secreto del ejército nazi 
y le pillaron con las manos en la masa. Nosotros, con el 
comando, el conductor, el francotirador y el espía, debe¬ 
mos impedir la ejecución de Lupín y conseguir los tres tro¬ 
zos en los que se divide el importante documento. 

Cada uno de nuestros hombres aparece en un punto cardinal 
del mapa: el espía al norte, dentro de una iglesia; el conduc¬ 
tor al oeste, escondido entre unos árboles; el comando en el 



El puente que debe cruzar el espía está al lado de la iglesia y es la 
entrada principal del castillo. 
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El francotirador es fundamental 
aquí, pues es capaz de acabar 
con gran cantidad de alemanes 
sin que suenen las alarmas. 
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La impresionante fortaleza 1 _ f • P s 
de Colditz, el lugar donde 
el III Reich encierra a los 
soldados aliados de más 
alto rango 


sur, detrás de una caseta; y el francotirador al este, en un 
campo de cultivo. Ten cuidado porque debes procurar no 
hacer saltar las alarmas del castillo en ningún momento; si 
suenan, ejecutarán a Lupín y habremos fracasado. 

En el castillo hay una entrada principal, la del puente, y 
otra secundaria, la de servicio, que está cerca de donde 
apareció el boina verde. Esta última está cerrada con 
llave, de modo que para infiltrar a nuestro grupo hay que 
lograr que el espía la abra. 

Lo mejor, para empezar, es que el francotirador aproveche 
bien las diez balas de su rifle para abrirse camino hacia la 
iglesia del norte. En ella, está escondido el espía, pero hay 
que buscarle un uniforme, a ser posible de oficial, para que 
empiece a resultar operativo. En la fábrica del norte hay 
varios. En una casa aislada al norte, hallamos una cuerda 
hecha de sábanas que debemos coger; luego podemos bajar 
al sur a ayudar al comando a limpiar la zona de acceso de la 
puerta de servicio del castillo. Por su parte, el conductor, que 
aparece al oeste de Colditz, puede ir eliminado también a 
soldados usando la pala para cavarse un agujero. Si lo vemos 
muy complicado, habrá que mandar al espía a que le eche 
una mano. 

Una vez con todos nuestros hombres en la puerta secunda¬ 
ria, el espía debe entrar en Colditz por la grande, pero cui¬ 
dado con los jefes de patrulla porque pueden descubrirle. 
Atraviesa la puerta que está al lado del paredón donde Lupín 
aguarda resignado su fusilamiento. Quita las llaves al solda¬ 
do y abre la entrada de servicio. Cuando estén reunidos 
todos, hay que salir al patio. El espía debe distraer al jefe del 
pelotón de ejecución mientras Jack puede acabar con el 


soldado de la terraza. 

Para liberar a Paul 
hay que derrotar a los 
cuatro soldados y al jefe de pelotón a la vez. Podemos usas 
bombas de gas, cócteles molotov y armas; lo importante es 
sincronizar los movimientos y ser rápidos porque, si damos 
tiempo a que algún soldado del pelotón piense un momen¬ 
to, matará a nuestro hombre. Una vez conseguido el objeti¬ 
vo, habla con el ladrón y ya podrás controlarle. 

Ahora empieza la segunda parte de la misión que consiste en 
conseguir las tres piezas del plan secreto. Debemos recorrer 
los edificios interiores de la prisión. Para pillar por sorpresa a 
los alemanes, es conveniente que Paul recurra a las cuerdas 
de sábanas para entrar por las ventanas mejor que por las 
puertas. La plantilla del documento se halla en poder del 
general Heinz y hay que ir al comedor para conseguirla. El 
libro de códigos lo guarda Desfell, el Mariscal de Campo, 
que está en el edificio del puente al lado de la iglesia. En este 
punto se encuentra ubicada también la radio. Por último, el 
documento cifrado está en una habitación del ala norte, en 
poder del Mariscal Rudolff. Este plan trata sobre cómo des¬ 
truir París, por lo que es importantísimo transmitir esta infor¬ 
mación por radio. 

Aparte de esto, hay que liberar a todos los prisioneros alia¬ 
dos de Colditz... y son muchos. Ármate de paciencia para 
eliminar todo vestigio de soldados alemanes de habitacio¬ 
nes y bodegas, entrega un uniforme alemán a cada preso 
y éstos se irán por su propio pie. U n globo en el sur reco¬ 
gerá al grupo de comandos cuando haya dejado Colditz 
vacío de reos. 
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Subir a lo alto de la Torre Eiffel 
y liberar París es el último reto al que 
se tendrán que enfrentar nuestro 
grupo de comandos 


Misión 10: ¿Arde París? 


Agosto de 1944. Los alemanes se retiran 
precipitadamente de Francia. Eisenhower manda a la 
II División Acorazada gala a tomar París, pero Hitler 
quiere convertir en ruinas la capital francesa antes 
que perderla. El general Dietrich Von C holtitz es el 
encargado de ejecutar este siniestro plan. 

Ú Itima prueba para nuestros hombres que tienen que impe¬ 
dir que París se convierta en un infierno fruto de las múltiples 
cargas explosivas que han sembrado los ingenieros alemanes 
por todos los edificios. El detonador principal de todas estas 
bombas se encuentra en el hotel Meurice, que es donde el 
general Dietrich tiene su despacho. Se trata del único edifi¬ 
cio grande que podemos encontrar en un mapa presidido por 
la base de la torre Eiffel; el problema es que las calles están 
llenas de alemanes y vehículos blindados. En este hotel tam¬ 
bién se encuentra N atacha, con la que debemos contactar. 
La misión empieza dentro de una estación de metro y mane¬ 
jamos a todos los comandos. Lo primero es salir al exterior; 
para ello, habrá que eliminar a los alemanes del arcén y los 
que guardan las taquillas. No te importe hacer ruido porque 
las alarmas no saltarán en este escenario. 

Cuando salgamos por la puerta veremos la impresionante 
torre Eiffel y el hotel al otro lado. Q ue el comando o el mari¬ 
no salgan fuera y consigan un traje de oficial para el espía, 
hay que aprovechar la cobertura que dan los arbustos y árbo¬ 
les. Esta maleza también nos servirá para ocultar los cuerpos; 
hay acorazados y patrullas vigilando los Campos Elíseos. 
Tenemos que conseguir llegar al sudeste del mapa, a la 
zona donde hay un camión y varias cajas. En ellas, hay 
minas y granadas que Thomas podrá usar para sembrar las 
calles por donde pasean los blindados. También hay un 


grupo de oficiales que posee las llaves de la torre Eiffel. 
Una vez asegurada la zona, podemos usar el camión, que 
debe conducir el espía para llegar al hotel, o bien ir mer¬ 
mando las filas alemanas usando el sigilo del comando o el 
marino. El francotirador también puede hacerse cargo de sus 
colegas alemanes. El objetivo es llegar hasta una de las puer¬ 
tas del hotel. U na vez dentro, el artificiero debe desconectar 
el detonador situado en la habitación del general, en el cen¬ 
tro del lugar. Después, hay que buscar a N atacha en el segun¬ 
do piso. Ella nos dirá que tenemos que contactar con el 
mando para comunicarles la desactivación de las bombas y, 
por tanto, que pueden entrar en París. El problema es que la 
radio más cercana está en lo alto de la torre Eiffel. 

Hay que salir de nuevo; pero antes, quejack se encargue de 
todos los francotiradores apostados en la azotea del hotel. 
Una vez libre la terraza y con munición suficiente, Sir Fran- 
cis debe demostrar puntería y cargarse a los alemanes cerca¬ 
nos al hotel, sobre todo los que están junto al tanque. Ahora, 
el conductor y el artillero podrán manejar el tanque y hacer 
una verdadera carnicería entre las tropas alemanas. 

Con la llave de acceso a los ascensores en nuestro poder, hay 
que subir a la aguja de la torre. Antes, pasaremos por dos 
terrazas plagadas de alemanes. Si conseguiste abrir las cajas 
metálicas puedes usar las granadas para no perder demasia¬ 
do tiempo con sutilezas. En la segunda terraza hay otro 
ascensor que lleva a la cúspide de la torre. Aquí arriba está 
situada la radio; hay algunos soldados, pero a estas alturas no 
deberían ser ningún problema. Una vez comunicado al 
mando la desactivación de las bombas que amenazaban la 
ciudad, el ejército aliado entrará en París, el principio del fin 
de la cruenta e inacabable Segunda Guerra Mundial y nues¬ 
tro licenciatura del cuerpo de comandos. O 
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U n seguidor de los clásicos del género que 
nos traslada a las profundidades del mar. Elijas 
la civilización que elijas, aquí tienes las claves 
para salir victorioso. 


e presentamos una pequeña guía con útiles 
consejos para manejarte con éxito en las misio¬ 
nes que plantea este juego. Como siempre, lo 
que te ofrecemos es sólo una orientación que 
no pretende ser definitiva. 


_ 


Las armas de destrucción masiva son una manera cómoda aunque 
costosa de acabar con el enemigo. 


U na base debe combinar defensas con los edificios básicos. 


White Shark 


Misión 1: Preparando el terreno 

Investiga las tecnologías que te permiten construir cañones. 
Construye extractores de oro donde quieras y en la cantidad 

que desees; cambia el 
oro por cualquier otro 
recurso necesa- 
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Las batallas se ganan por superioridad de calidad y 
número. 


Este ataque está condenado, los Silicon son más y 
juegan en casa. 


La línea de defensa Silicon combina minas, torretas y 
un montón de submarinos. 


rio en el Centro de Negocios. Cuando los contenedores 
estén llenos, cárgalos en los submarinos y envíalos en la 
dirección necesaria, sin convoy: directamente hacia el ene¬ 
migo. Está claro que los destruirán, pero la tarea se verá 
cumplida. Construye tantos submarinos como sea posible y 
envíalos al norte, a través del cañón. 

Misión 2: Bautizo de sangre 

Hay que pasar con mucho cuidado, justo por el medio, a 
la parte este. Al llegar al punto adecuado, empieza a levan¬ 
tar fortificaciones. También puedes apostar por submari¬ 
nos; no te olvides de construir la plataforma de reparación. 

Misión 3: El trato 

La tarea suena como si tuvieras que efectuar otra misión 
de paso rápido. Pero no es así. Instálate en el punto de ini¬ 
cio y levanta defensas. En cuanto tu flota crezca hasta un 
tamaño considerable, vete a la esquina oeste y desde allí 
por el borde al nordeste. Habrá muchos cañones en las 
montañas: destrúyelos y en su lugar pon los tuyos para 
poder recibir al enemigo. 

Así, paso a paso, nos movemos a la esquina norte donde 
está extendida la base de los rojos. Envía un par de sub¬ 
marinos cargados al Centro de Negocios: tendrán tiempo 
de descargarse hasta que lleguen los ejércitos. Lo más pro¬ 
bable es que sean unos seis o siete submarinos. Si no estás 
seguro de tus fuerzas, déjales tus barcos para que los des¬ 
pojen. Los violetas se conformarán con esto y se retirarán. 
Cuando se alejen lo suficiente, envía otros dos submari¬ 
nos. Después de la descarga aparecerá el Viuda negra: tie¬ 
nes que cargarlo en la plataforma y llevarlo a la base sin 
daños. 

Misión 4: Onda expansiva 

El Ordenador Central está situado en el centro del mapa y 
únicamente está vigilado por dos o tres cañones. Si actú¬ 
as rápidamente, unos cinco cruceros serán más que sufi¬ 
cientes. Después de la toma, construye cañones y, a con¬ 
tinuación, una flota de unos 10 barcos para mantener el 
ataque. Quince minutos después, 
envía tu grupo de ataque hacia el 
norte. La táctica es la misma que 
antes (con ayuda de la flota saca los 
cañones enemigos y coloca allí los 
tuyos). Luego, acerca los submarinos de 
carga, carga el Baby-1 y el Baby-2 en las 


plataformas y vuelve rápidamente a la base. Más flotas 
enemigas se aproximan con el objeto de dar apoyo. 

Misión 5: Huracán 

Dirígete al centro del mapa, luego hacia el sur. Hay que traer 
de vuelta los barcos en buen estado. Conserva parte de tu 
flota para retener a los rojos. Fíjate en los dos contenedores 
que se encuentran en las plataformas de carga, contienen 
metal y corio. Descárgalos en tu Centro de Negocios. M ¡en¬ 
tras estudies tecnologías, en varias ocasiones grupos de cinco 
o seis barcos rojos intentarán pegarse a tu estructura: cuida¬ 
do. A continuación, tendrás que destruir la base de los viole¬ 
tas. Desplázate por las montañas, por el borde del mapa, al 
noroeste. Usa la táctica habitual. Cuando termines de destruir 
la base en la esquina oeste, aparecerán los Silicon. 

Misión 6: Impacto súbito 

Desplázate con cuidado hacia el noroeste. Por el camino te 
estarán esperando cañones. Pronto seguirá un ataque masivo 
a la base. En un principio, ellos mismos pueden defenderse, 
pero es aconsejable ayudarlos con lo que puedas. Tendrás 
que ahorrar durante bastante tiempo. Pero puedes acelerar el 
proceso si construyes más minas de oro y el oro extraído lo 
cambias rápidamente por corium. Al mismo tiempo, tendrás 
que defenderte de ataques enemigos, así que no te olvides de 
fortalecer la flota y las barreras defensivas. 

Dirígete al norte. No olvides construir un Merodeador: lo 
necesitarás para tomar las construcciones enemigas. Las 
acciones militares no tienen que prolongarse mucho tiem¬ 
po, a menudo recibirás ayuda de los aliados. Entra allí a tra¬ 
vés de la zona norte que ya ha sido vaciada anteriormente. 

Misión 7: La venganza 

Tras construir la base y garantizar su seguridad, envía tu 
flota en dirección nordeste por el cañón. El ASDIC está en 
el centro del mapa. Antes de tomarlo, asegúrate de que 
dispones de suficientes barcos para garantizar la seguri¬ 
dad del ASDIC. 

Los dos artefactos vendrán acompañá¬ 
is dos de fuerzas enemigas. M ¡entras des¬ 
truyes enemigos, échale un vistazo al 
ASDIC: el edificio tiene que so¬ 
brevivir. Al cargar los artefactos 
en los submarinos, navega ha¬ 
cia el sudeste e instálate allí. 
Acompaña al constructor a tu 
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Hacen falta muchos submarinos más para acabar con 
una torreta. 


Una torre al lado de la base enemiga, ejemplo de una 
buena táctica. 


nueva base y vigila que nadie le 
moleste en su proceso creativo. 

Misión 8: Calma Total 

Para empezar, una buena defensa. Pres¬ 
ta especial atención al túnel en la parte 
oeste de las montañas. Luego, cuando 
consigas varios barcos, un par de cons¬ 
tructores y cuantos más recursos mejor, 
tele-transpórtate a las «Puertas». Instala 
las construcciones de defensa que te 
ayudarán a parar el asalto. Después de 
esto, construye el escudo. 

En cuanto empiecen a llegar los sub¬ 
marinos aliados, tele-transpórtalos a tu base y desde allí 
trasládalos de vuelta. Este es un método muy cómodo y 
seguro, pero para poder usarlo tendrás que construir 
varios tele-transportadores. 

Destruye el edificio lo antes posible y empieza a acumu¬ 
lar recursos. Seguidamente, envía los contenedores al 
borde nordeste del mapa: al llegar al sitio desaparecerán. 
Pero antes, asegúrate de que cuentas con una flota sufi¬ 
ciente y algunas torres que te sobren. 

En cuanto desaparezcan los contenedores, lleva allí las 
torres y tu flota: aflorará allí el constructor. 

Aparecerá el buque insignia y al llegar al centro del mapa 
construirá allí el edificio necesario. Acompáñale y defiénde¬ 
le de los ataques hasta que termine con la obra. Cuando la 
construcción del Psicotrón esté terminada, simplemente 
aleja tu ejército. 

Misión 9: La Trituradora 

Navega hacia el centro del sector y construye allí una base. 
Fortalece el nordeste y el sudoeste: las fuerzas ubicadas en 


esta zona no son suficientes. La oleada principal de enemi¬ 
gos llegará desde una segunda dirección: su base está mon¬ 
tada al lado. No olvides construir el centro de reparaciones. 
Levanta el tele-transportador y lanza tus fuerzas y un par 
de cañones al tele-transportador enemigo al sudeste. Éste 
no está muy vigilado, pero la base de los azules se 
encuentra muy cerca. En cuanto termines, toma el tele¬ 
transportador y acércale el Recruit. En cuanto termines 
con los estudios, tendrás nuevas tareas que realizar. 

Haz volar sus estructuras vitales, luego tele-transporta allí 
tu flota y así destruirás la base del enemigo desde dentro. 
Repite con los Silicon. 

Misión 10: El último ataque 

Primero al centro, luego al nordeste, prácticamente a la 
esquina; después al noroeste hasta el borde oeste y desde 
allí a la esquina norte. No podrás renovar tu flota rápida¬ 
mente. Así que, en dirección norte, localiza las torres ene¬ 
migas. No las destruyas. Es fácil hacerlo pero no es nece¬ 
sario: tómalas con ayuda del Merodeador. No olvides 
reparar los daños de tu flota después de cada batalla, aun¬ 
que sean insignificantes. 

Después de haber tomado tres o cuatro torres, colócalas en 
la entrada del cañón que conduce al nordeste. A cierta dis¬ 
tancia, delante de las torres, despliega un campo de minas. 

Cuando termines con los prepa¬ 
rativos, navega hacia este punto 
y provoca a la patrulla para que 
se dirija hacia tus reductos. Haz 
lo mismo con el segundo grupo 
de barcos que se encuentra 
algo más lejos. No olvides 
apropiarte de las torres enemi¬ 
gas. Tantas como puedas. 
Desplazándote por el cañón, 
no dejes pasar el túnel al norte. 
Sigue la misma táctica. No per¬ 
mitas que tus barcos destruyan 
completamente los centros ene¬ 
migos. Ellos disponen de un 
Centro de Reparación y de un Centro de Construcción de 
submarinos. Camino al oeste encontrarás una pequeña base 
de los Silicon. Déjala de lado y navega tranquilamente usan- 



Los tele-transportadores son una ventaja táctica evidente que se debe 
aprovechar en nuestros ataques. 
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En la primera misión Silicon a alguien le han cogido En cuanto la base que estás constru¬ 
yendo adquiera un tamaño considera¬ 
ble y disponga de cañones, espera. En el mapa hay un total 
de tres bases enemigas: en la esquina oeste y en la esqui¬ 
na este. Los presos están en la base roja: dedícate a ellos. 
Conduce toda tu flota al paso de las montañas que lleva a la 
base (más o menos en el centro del mapa). Allí están los 
cañones, y también hacia allí se dirigirán, al detectar tu 
flota, las fuerzas principales del enemigo. Coloca cinco 
o seis cañones y algunos barcos en la esquina oeste. 
En cuanto la situación esté más segura, carga a los 
Silicon y llévalos a su base. 

Un gran convoy de los Silicon llegará lentamente 
hasta tu base, recogerá a sus presos y se irá de vuel¬ 
ta. Varias patrullas atacarán el convoy. Para terminar 
con los W hite Shark, usa la misma táctica. 


do la misma táctica descrita anteriormente. Tras la 
toma de los edificios necesarios, refuerza las entra¬ 
das en el oeste. Después de descargar los artefactos 
y en cuanto puedas iniciar la construcción de misi¬ 
les, las patrullas rojas empezarán a acercarse por 
aquella zona. 

Los contenedores con corium se encuentran en 

otros dos submarinos. Descárgalos en tu Cen- _ 

tro de Negocios. Destruye con misiles los Or¬ 
denadores Centrales. Espera a que todos los 
obstáculos hayan sido destruidos. No tengas 
prisa, cuida tus submarinos; hay suficiente 
sitio para la extracción de corio al lado de tu 
base. Y lo más importante: NO falles el tiro. 

Si la onda explosiva cubre el complejo ten¬ 
drás que empezar desde el principio. 


Black Octopi 

Misión 1: El descubrimiento 

Dispones de 40 minutos. Al inicio de la 
misión, en el mapa aparecen dos patrullas de 
los Silicon, al norte y al oeste. Para garanti¬ 
zar la seguridad de tu base, descubre cuanto 
antes la tecnología Láser Ligero. En el yaci¬ 
miento cercano hay poco metal: no 
pierdas el tiempo construyendo una 
base nueva antes de agotar los recursos 
que te quedan. 

Misión 2: El descanso 

Envía todos tus submarinos y la mayoría 
de los militares al centro del mapa. 
Coloca los restantes un poco hacia ade¬ 
lante. En cuanto termines de dar instruc¬ 
ciones, el enemigo empezará a atacar 
en los dos sentidos. Entre cinco y siete 
submarinos enemigos se lanzarán tras tu 
convoy; la flota que dejaste atrás debe 
encargarse de 
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U na batalla muy igualada. 


La superioridad hace que esta base esté perdida. 


detener su avance. El segun¬ 
do grupo, mucho más fuerte, 
se dirigirá hacia los almace¬ 
nes. El ejército restante tiene 
que llegar hasta allí porque 
tiene que salvar al menos un 
almacén. Utiliza ese tiempo 
para crear una flota potente, 
porque la esquina norte está muy 
vigilada. 

Misión 3: El éxodo 

Envía enseguida todos los barcos 
civiles a la base y lleva al norte a 
los militares. Por el camino en¬ 
contrarás una patrulla de rojos. 
Entabla una batalla e intenta rete¬ 
nerlos, pues intentarán empren¬ 
der una persecución. La situación 
es parecida a la misión anterior: 
la base está acechando el paso y 
en el este espera la patrulla. Agru¬ 
pa tu flota y deshazte de ellos. A 
continuación, envía allí las plata¬ 
formas. 

Misión 4: La recompensa 

Además de la tuya, en el mapa se en¬ 
cuentran cinco bases enemigas. Ten¬ 
drás que destruirlas todas; pero dos de 
ellas disponen de artefactos: uno en la 
esquina sur y otros dos en el centro del 
borde sudoeste. Conduce los barcos 
hasta el paso principal de la base, a 
donde se dirigirán las fuerzas más im¬ 
portantes del enemigo. En ese momen¬ 
to, envía tus torres hacia las construc¬ 
ciones enemigas, tantas torres como 
puedas. 

Misión 5: Aliados 
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Misión 6: Revelaciones 

Cinco minutos antes de que termine el tiempo, tele-trans¬ 
porta varios barcos al borde sudeste del constructor. Cons¬ 
truye tres tele-transportadores y manda seis barcos y varias 
torres exactamente a la esquina sur, varias veces. Con esto 
bastará para reprimir la resistencia y quedarse en la zona. 
No tengas prisa por enviar el artefacto a tu base. En cuan¬ 
to aparezca por los alrededores del O rdenador Central, los 
grupos de Silicon se lanzarán sobre él por ambos lados. 
Presta más atención al paso que se encuentra al norte de 
tu base, en las montañas. Refuerza este paso así como la 
parte oeste de tu base. El enemigo intentará llegar hasta el 
edificio dejando de lado todo lo demás. 

Misión 7: Golpe letal 

Construye cruceros pesados para el 
apoyo de los barcos ya existentes; a con¬ 
tinuación, condúcelos hasta el punto 
que se encuentra algo al sur del centro 
del mapa, entre los macizos montaño¬ 
sos. Allí encontrarás dos yacimientos vi¬ 
tales para la base sur del enemigo. Cons¬ 
truye allí los cañones. 

Dirígete hacia el este, donde se encuen¬ 
tra el laboratorio que buscas y que está 
vigilado por una base más. Atácala y al 
mismo tiempo tele-transporta los caño¬ 
nes hacia las colinas cercanas. Q ue tus 
barcos no destruyan el laboratorio. De 
todos modos, es preferible que hagas 
un par de incursiones y te apoderes de 
todas las construcciones enemigas: extractores de aire, fábri¬ 
cas y otras infraestructuras que luego te harán falta. 

Al tomar el laboratorio no te quedes quieto: ordena el co¬ 
mienzo rápido del estudio de la tecnología Generador de 
Plasma. Reagrupa la flota y termina de una vez con la base 
de la esquina norte. M uévete hacia el norte. Antes de empe¬ 
zar a transportar el Terminator construido, es necesario dejar 
libre el camino. Primero encontrarás una batería de artillería, 
luego un pequeño asentamiento de los rojos. 


Misión 8: Paso ligero 

Las patrullas de los rojos se acercarán desde el sudeste. 
Dedícate a reforzar el paso noroeste de las montañas. Cinco 
minutos antes de terminar el tiempo asignado, llegarán los 
Silicon desde aquel lado. Construye cuatro o cinco cañones 
y cúbrelos con el generador del campo de energía. 

Primero dedícate a los rojos. Construye los tele-transpor¬ 
tes y, con mucha paciencia, mueve tus ejércitos hacia la 
esquina este. Junta allí un grupo y condúcelo hacia el sur. 
Antes de empezar a luchar con los Silicon, ellos ya habrán 
tenido bastante tiempo para atrincherarse. Desde la base, 
muévete por el borde del mapa hacia el sudoeste. Allí encon¬ 
trarás un paso estrecho en las montañas y varios cañones. No 
te adelantes demasiado: en cuanto te acerques, vendrá una 
patrulla. Atráela hacia tus cañones. Re¬ 
pite la misma maniobra varias veces. A 
continuación, ve hacia la base enemiga 
con grupos de siete cruceros. 

Misión 9: El destino 

Ya cuentas con una base prácticamen¬ 
te completa. Presta especial atención 
al estudio de las nuevas tecnologías 
Defensa contra armas estratégicas y 
Bomba láser. En el mapa están refleja¬ 
das tres bases de los violetas y tres 
bases amarillas que vigilan las Lanza¬ 
deras. Tendrás que destruirlas todas. 
Los barcos de que dispones desde el 
principio te bastarán para destruir una 
de las bases de los violetas, que se 
encuentra en la parte sur o nordeste de tu posición. Hay 
una más en el centro del mapa. Esta base está mejor vigi¬ 
lada porque desde allí se llega navegando hasta los asen¬ 
tamientos amarillos. Construye la base contando con que 
tres misiles llegarán hasta ella mientras estás destruyendo 
las lanzaderas. La mejor manera de luchar contra estos 
misiles es cubrirlos con las propias bombas. Pero es un 
proceso lento y caro. Además, los restos de las bases ten¬ 
drás que destruirlos con los barcos. 



Los Silicons dependen del silicio que extraido de la arena. 



Aquí juegan los mejores submarinos de cada bando. La base Silicon tiene todos los módulos de investigación. U n transporte con escolta recoge metal. 
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Algunos consejos generales 


L 


•Para acelerar las investigaciones científicas de los White Shark 
y los Black Octopi son necesarios varios Centros de 
Investigación (al menos 2 o 3). Como estos centros pueden 
realizar investigaciones al mismo tiempo, su utilización conjunta 
permitirá desarrollar la ciencia a ritmo acelerado. Para asegurar 
un trabajo continuo de varios centros necesitarás unos diez 
Extractores de oro. 

•Cuanto más lejos coloques las minas de oro unas de otras, 
más alto será el contenido de oro en el agua y, como 
consecuencia, la rapidez de extracción. 

•Si se ordena a los submarinos que vayan automáticamente a 
reparación cuando los daños del blindaje sean del 25%, 50% 
(sólo en el caso de los Silicon) o 75%, las pérdidas serán 
bastante inferiores. 

•No economices con los dispositivos de defensa. Una 
retaguardia segura te dará la tranquilidad para crear un buen 
ejército dispuesto para el ataque a las fuerzas adversarias. 

•Un descubrimiento útil es la movilidad (WS y BO): gracias a él 
los cañones pueden moverse aunque lentamente. Úsalos en tus 
ataques: muévelos tras tu ejercito, así no tendrás miedo de 
ningún ataque enemigo. 

•A menudo, en el juego se establece un duelo entre dos 
cañones. En este caso no es recomendable empezar a reparar el 
cañón, sino seguir la lucha: lo más probable es que el enemigo 


comience a repararlo y deje de disparar mientras tú continúas. 

Al final conseguirás destruirlo. 

•Desde el principio, intenta explorar al máximo el sector: te 
permitirá encontrar los yacimientos de recursos, la situación de 
los enemigos y establecer la estrategia de expansión. 

•Ten en cuenta que los precios con los que puedes adquirir o 
vender metal o corium en los Centros Comerciales cambian 
constantemente. Por eso no tengas prisa con tus transacciones: 
si puedes, espera una oferta rentable. 

•Empieza a construir extractores rápidamente en los 
yacimientos encontrados. De lo contrario, los enemigos se 
asentaran en esos lugares. A veces incluso es peor que se 
aprovechen de ellos los aliados porque una estructura enemiga 
se puede destruir, pero una aliada no. 

•Construye por lo menos un silo o depósito por cada extractor 
para evitar la acumulación de recolectores. Son bastante lentos 
de por sí, y no es cuestión de montar aún más atascos. 

•Si te falta oro, transfiere enseguida los recursos sin esperar a la 
finalización del ciclo de extracción. Pulsa sobre el extractor de 
oro y a continuación sobre el botón transferir oro. 

•A la hora de atacar la base enemiga, obliga a las fuerzas 
principales del enemigo a salir fuera del área de funcionamiento 
de los dispositivos defensivos. Por ejemplo, ataca primero sus 
centros de extracción que estén fuera de la base. 



U na nave dispuesta para lo que sea. 


Misión 10: Ragnorok 

En el mismo centro del anillo de roca con una entrada 
única se encuentra el Complejo; a su alrededor hay un 
anillo más, también con una única entrada. El espacio 
entre los dos anillos está lleno de cañones, además de los 
barcos. Alrededor de este macizo de montañas se encuen¬ 
tran cuatro bases más, pero tus fuerzas están dividas en 
dos partes. Utiliza este tiempo y los barcos designados 
desde el inicio para destruirla base que divide tus fuerzas. 
Tu próximo objetivo tiene que ser el complejo de mando 


de las bombas de vacío, situado en la mitad del borde 
sudoeste. Ataca con proyectiles de láser. Empieza a des¬ 
truir las bases violetas que quedan. Tendrás que llegar 
hasta el Complejo. La entrada al laberinto está situada en 
el oeste. Intenta lanzar por lo menos una bomba al lado 
de la entrada porque es muy estrecha y justo detrás están 
los cañones. Al acceder al interior, muévete por el arco 
hacia el norte y luego hacia el este. Trae al constructor y 
llena el arco por el que has pasado con tantos cañones 
como puedas. Bloquea con los barcos el acceso al com¬ 
plejo porque en cuanto esté tomado desde el oeste se 
aproximará una gran flota de Silicon. Centra el fuego de 
tus barcos en los usurpadores, destinados para tomar edi¬ 
ficios. 

Los Silicon 

Misión 1: Superposición 

Hacia el oeste y el este, desde el punto de inicio, se 
encuentran dos minas de corium en cada lado. Al vaciar 
los yacimientos no intentes crecer demasiado; a su alre¬ 
dedor navegan patrullas enemigas y aún no tienes casi 
nada para defenderte. 

Misión 2: La escalada 

Cuando termines de levantar todas las fuerzas vitales, 
empieza a construir los módulos de investigación y a 
modernizar el ejército. Crea una flota cuanto más fuerte 
mejor y muévete hacia el centro del mapa, luego gira 
hacia el noroeste. Allí se encuentra la base a destruir; tam¬ 
bién es hacia allí hacia donde hay que llevar a los reci- 
cladores. Da un pequeño rodeo para esquivar la base ene¬ 
miga: es potente. 
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Misión 3: El equilibrio 

Por el borde del mapa, dirígete hacia la esquina sur; gira 
luego hacia el sudeste desde el otro lado del macizo mon¬ 
tañoso. No te pases la entrada que buscas, que te llevará a 
la esquina este. Por el camino encontrarás patrullas: cuida¬ 
do. No olvides construir enseguida una mina de silicio y 
luego otra de corium (el yacimiento está en la esquina este). 

Misión 4: El rescate 

Tus fuerzas están en la esquina oeste, las de los Black O cto- 
pi en la del norte; además, en la del este hay una base ene¬ 
miga más. Aproximadamente en la parte central del borde 
noroeste del mapa se sitúa una entrada que conduce directa¬ 
mente a la base norte. Coge tres escoltas y envíalos a través 
de la entrada este, hacia el borde nordeste. Por el camino 
encontrarás varios cañones: ignóralos. Normalmente, por lo 
menos uno de los escoltas llegará al objetivo. Los cañones 
están situados a lo largo del perímetro del asentamiento, así 
que no te acerques demasiado. Envía el escolta hacia la parte 
norte pegándolo al borde del mapa: entrará fácilmente en la 
base enemiga. No se te ocurra quemar el centro en el que 
estás interesado. Ahora sólo tendrás que construir una flota 
potente y destruir el anillo exterior de las construcciones de 
defensa. Después de tomar el centro, vuelve para estudiarlas 
tecnologías necesarias. Cuando queden dos minutos para 
que termine el tiempo te atacarán desde la segunda base. 

Misión 5: La traición 

A la parte norte sólo se puede acceder a través del paso en 
las montañas, en el centro del mapa. Pero por el lado más 
cercano a ti este paso está vigilado por la patrulla de la base 
este, y por el otro lado por la patrulla enemiga norte. Para 
solucionar esta tarea, construye una flota de unos diez bar¬ 
cos pesados y también coge unos diez prototipos. Ataca la 


patrulla con unidades militares y construye una 
zona reforzada justo al lado de la entrada. 
M antente en la zona norte, a la salida de la 
garganta. Empieza a construir 
una flota seria. Dos minutos 
después de tomar los labo¬ 
ratorios de investigación, 
aparecerán los artefactos 
que habrá que transportar a tu base. 

Misión 6: El escudo 

Esta base dispone de suficientes 
barcos. En el oeste, construye unos 
cañones y algunas Lanzaderas de 
Biominas y atrae a los rojos hacia 
allí. Después prosigue tu camino tran¬ 
quilamente, incluso cinco o seis barcos 
serán suficientes para la destrucción 
total de la base. Sin embargo, no olvides 
tu tarea principal. Los Black Octopi 
están metidos en la esquina norte y desde 
el sudeste llegan constantemente grupos masi¬ 
vos de White Sharks. Sólo podrán aguantar un ata¬ 
que de éstos, así que luego tendrás que ayudarlos. Bloquea 
el paso en las montañas del sur. Construye muchos cañones 
o trae más barcos. Hay que aguantar aproximadamente 45 
minutos. En cuanto aparezcan las plataformas en tu base, 
desde la esquina oeste saldrá un grupo de W hite Sharks que 
planea atacara losOctopi. Detenlos. Aparta las plataformas 
hacia el centro de investigación en el norte y, tras la carga 
y descarga, envíalas hacia el sudeste por la garganta de la 
montaña. Antes de hacerlo, envía hacia allí varios barcos ya 
que los White Shark preparen una emboscada. 

Misión 7: Vida o muerte 


Desplázate hacia el sur y por el pasillo hacia el sudeste. El 
peligro lo constituyen las minas colocadas, y la manera de 



Los sistemas de rastreo son fundamentales. 
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averiguar su colocación es toparse con ellas. Envía tres 
escoltas por delante del grupo principal. Recuerda que 
sólo puedes perder un transporte. 

Al llegar hasta el portal, accede al interior del macizo 
montañoso y asiéntate allí. 

Tienes que destruir dos bases de los Shark, además de 
librarte de las dos patrullas restantes en la zona del inicio 
de la misión. Cuando hayas acumulado los submarinos, 
tele-transpórtate hacia cualquiera de ellas. Los dos asen¬ 
tamientos no están bien vigilados. 

Misión 8: Vía libre 

En el centro de la esquina sudeste del mapa se encuentra 
la base enemiga y el portal deseado. Construye cuanto 
antes seis Bio-saqueadores y ataca: de este modo la resis¬ 
tencia será mínima. Ten en cuenta que habrá que resistir en 
estas posiciones frente a las débiles incursiones enemigas. 
Carga el correo y el barco que llegó junto con él en el reci- 
clador. A continuación, construye un grupo potente y enví¬ 
alo a la esquina norte. Al abrirte paso por el territorio de la 
base, limpia el campo de operaciones y conduce hasta allí, 
el prototipo del Centro de Mando y luego el correo. Des¬ 
pués, sólo tendrás que esperar a que terminen las cons¬ 
trucciones y a que lleguen las fuerzas de los Black Octopi. 

Misión 9: La purificación 

La mayor dificultad de esta misión radica en la falta de 
recursos. La bomba láser también constituirá un gran pro¬ 
blema. La posee el enemigo que se encuentra en la esqui¬ 
na este, aunque no la utiliza regularmente. Colócate en 
formación ancha y, si te lo permiten los recursos, intenta 
destruir la lanzadera. A 
medida que vayas termi¬ 
nando la construcción de 
los objetos necesarios, 
asegura tus posiciones 
por la parte sur: pronto 
empezarán las fuerzas 
enemigas a atacar desde 
allí. Grupos de submari¬ 
nos avanzarán hacia tus 
construcciones, sin tener 
en cuenta los obstáculos. 

Así que recíbelos con tus 
barcos por el camino. 


Tres barcos llegarán a la esquina este. Solamente tienes 
que llevarlos hasta la base. Llévalos por el borde. De norte 
a sur del mapa, se encuentra la garganta con tres grupos 
de cañones. H ay que destruir estos cañones en 15 minu¬ 
tos. En otros 15 aparecerán las plataformas y llegarán 
solas a tu base. Si tras la limpieza de la garganta te que¬ 
dan 3 o 4 barcos, esta tarea no te parecerá muy difícil. En 
la esquina oeste se esconde una pequeña zona con refuer¬ 
zos del enemigo. Lleva hasta allí las plataformas y los arte¬ 
factos, y al mismo tiempo lleva algunas cápsulas prototi¬ 
po: allí están ubicados dos yacimientos de corium y de 
metal de 20.000 unidades cada uno. Destina tus fuerzas a 
construir Lanzaderas de Bombas de Vacío. 

Misión 10: La baliza 

Dirígete por el cañón hacia la esquina oeste del mapa, 
después gira hacia el nordeste. Allí encontrarás el portal 
ocupado por el enemigo. No es difícil apoderarse de él. 
Luego construye la segunda parte del portal e instálate 
allí. En cuanto te apoderes de las construcciones situadas 
en el este, un par de patrullas se tele-transportarán hasta 
tu centro. Así que asegúrate primero una buena defensa. 
Dirígete hacia el este con la ayuda del segundo portal. La 
segunda base está en el este. Tendrás que terminar con las 
dos bases. Los recursos no están muy bien situados, pero 
están presentes. Así que puedes usar los bombardeos. O 
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En el número pasado dimos los códigos de 
trucos y algunos consejos generales para este 
juegazo de Maxis. Pero hay mucho, 
muchísimo más que contar de Los Sims y sus 
ampliaciones. A continuación te ofrecemos 
algunos consejos adicionales para sacarle el 
máximo partido a tus horas de juego. 

on la llegada de la última ampliación, Hot 
Date, la vida romántica de Los Sims ha ganado 
muchos enteros ¿pero no crees que antes de 
empezar a salir a ligar deberías tener domina¬ 
do lo básico? Nuestros primeros consejos te 
ayudarán a establecer relaciones saludables y 
prósperas entre los sims del vecindario. A continuación, 
entramos en detalle con los personajes y objetos más exó¬ 
ticos de la ampliación M ás vivos que nunca. 

Empezamos 

Las acciones de interacción social sacian la necesidad de 
socializar y mejoran los puntos de rela¬ 
ción de los sims involucrados. Cuando 


Los Sims 

Precio: Según versión (consultar). 

Fabricante: Maxis. www.maxis.com 

Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 304 70 91. 
www.espana.ea.com 

Web: www.thesims.com 


Requisitos 

Mínimos: Pentium 233 
MHz, 32 Mbytes de RAM 
y 255 Mbytes libres en 
el disco duro. 


se interactúa con otro 
sim, las opciones dispo¬ 
nibles dependen de lo 
avanzado que esté la 
relación. En principio, 
lo ideal sería usar siem¬ 
pre las mejores opciones 
(bromear y abrazar, por 
ejemplo) para que los 
puntos de relación me¬ 
joren rápidamente, pero el juego no te deja 
crear un cola con la misma relación todo el 
rato. Lo que puedes hacer es 
alternar la acción hablar con 
otra relación avanzada (como 
bromear o alabar), creando 
una larga cola de activida¬ 
des (bromear-hablar-brome- 
ar-hablar...). Luego borra rápi¬ 
damente todas las actividades 
de hablar. Así, el sim usará solo 
las interacciones avanzadas y 
mejorará rápidamente su 
relación en poco tiempo. 

Una relación muy buena 
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Los abrazos no están limitados a las 
parejas. U n buen amigo puede abrazar 
a otro o una madre a su hijo. 


Cuando una relación va bien, un Los regalos cuestan dinero, 

masaje en la espalda es lo mejor antes El sim ahorrativo recurre a 
de acciones más comprometidas. otras tácticas para socializar. 



U n cómodo sofá delate de la tele es una gran idea, 
porque dos sims pueden mejorar sus índices de 
comodidad, sociedad y diversión simultáneamente. 


guirse mediante un beso. Si un sim está lo bastante enamo¬ 
rado puede proponer matrimonio. El éxito de la propuesta 
dependerá del grado de enamoramiento del otro sim y de si 
se siente feliz (procura saciar todas sus necesidades antes de 
realizar la propuesta). Cuando un sim vive solo y acepta la 
propuesta de otro, vende su casa y aporta el dinero al pre¬ 
supuesto de la nueva familia. Si un sim tiene niños a su 
cargo le acompañarán cuando se mude a la otra casa. Pue¬ 
des amasar grandes fortunas explotando este sistema: crea 
familias de sims solteros y sitúalas en el vecindario. No 
necesitas construirles toda una casa, simplemente compra el 
solar y ponlesuna mesita con un teléfono a cada uno. Ahora 
todo lo que tienes que hacer es que tus sims se relacionen 
con esos solteros y hacer que les propongan matrimonio a la 
primera oportunidad. Por cada soltero «cazado» obtendrás 
20.000 dólares. 

Tipos de interacción social: 

• Hablar: la más básica, casi siempre está disponi¬ 
ble. Se usa para iniciar una relación o cuando 
no hay otras opciones mejores disponibles. 

• Alabar: depende de la per¬ 
sonalidad de los dos sims y 
a veces se lo toman a mal; 
úsalo sólo si la relación está 
por encima de 10. 

• Agasajar: da diversión. Úsalo cuando los puntos de 
relación estén a 30 o más. Está disponible sólo cuan¬ 
do el ánimo lúdico del sim es bueno. 

• Hacer cosquillas: da diversión. Úsalo sólo si los pun¬ 
tos están a 75 o más. Es mejor que el ánimo lúdico 
del objetivo sea bueno: los sims serios son poco pro¬ 
pensos a dejarse acariciar. 

• Dar un regalo: disponible cuando los puntos de 
relación están en 40 o más. Casi siempre funciona, 
pero cuesta dinero. Mejor usa bromear. 

• Bromear: da diversión. Úsalo cuando la rela¬ 
ción esté a 10 o más. Funciona mejor si las per¬ 
sonalidades son compatibles y el que cuenta el 
chiste le cae bien al otro. 

• Dar un masaje: da comodidad, pero genera celos. 

• Abrazar: una acción muy avanzada, menos 
comprometida que el beso. Úsala para fortale¬ 
cer una amistad o romance ya establecidos. 

Genera celos. 


Bailar: da diversión, pero genera celos. Úsala para for¬ 
talecer amistades y romances establecidos. Un sim 
puede unirse a otro que ya está bailando en vez de 
sacarlo a bailar, pero en ese caso no se considera inte¬ 
racción social (pero da diversión). 

Beso: es la mejor forma de subir los puntos de relación. 
También sirve para convertir una buena amistad en 
amor. Lógicamente, genera celos. 

Evitar los celos 

Si una actividad de interacción social genera celos, 
* eso significa que un sim enamorado se enfadará 
£ si ve que otro realiza esa actividad con su 
f j amado. Esto no es bueno, puede ocasionar 
* peleas e incluso que un sim abandone el juego, 
disgustado. Pero las actividades que generan celos 
son necesarias para establecer una relación de alto 
nivel, así que tampoco se debe prescindir de ellas. 
Para impedir los celos, evita realizar estas 
acciones en la calle. El marido de la chica a 
la que tu sim está besando podría aparecer 
por allí de improviso (los sims pasean a 
menudo). Dentro de una casa, pue¬ 
des llevar a tu sim a otra habitación 
y desde allí llamar al objeto de sus 
deseos. Su enamorado no sospe¬ 
chará nada. Por último, recuerda que si invitas 
a tu casa a dos sims que se quieren y tu sim 
ama a uno de ellos, corres el peligro de que se 
abracen o se besen delante de él, lo cual es 
igual de malo. Los sims controlados por el 
ordenador son poco discretos. En ese senti¬ 
do, si un sim despierta los celos de uno de 
los tuyos, puedes seleccionar rápidamente 
al furioso y cancelar la acción de abofete¬ 
ar para evitar que su relación empeore. 

Mantener una amistad 

U na vez que has establecido una rela¬ 
ción amistosa con alguien, hay que 
seguir relacionándose con ese sim para 
mantener la amistad. Las relaciones 
pierden dos puntos diarios si no se 
mantienen. Por fortuna, es mucho 
más fácil fortalecer la relación que 
establecerla (gracias a las interaccio- 
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nes avanzadas). Cuando los puntos de relación 
bajen a 70, invita al sim a tu casa. Realiza inte¬ 
racciones avanzadas con él hasta que llegue a 
100. Luego pídele que se vaya (echar educada¬ 
mente) y dedícate a fortalecer las relaciones con 
otros sims. 

Nuevos personajes en 
Más vivos que nunca 

En esta expansión aparecen algunos personajes 
extraños, muy acorde con la nueva profesión de 
parapsicología. Aquí tienes algunas indicacio¬ 
nes acerca de cómo encontrarlos y cómo inte¬ 
ractuar con ellos. 



Librarse de un miembro de la familia 


Si los matrimonios empiezan a llenar la casa, quizá quieras librarte de algún 
miembro de la familia. Una solución cruel sería matarlo, encerrándolo entre 
cuatro paredes hasta que muera de hambre (muy lento) o quitando la escalera 
de salida de la piscina para que se ahogue. A su muerte, dejará una pequeña 


urna o lápida (según donde haya muerto, 
dentro de la casa o fuera). Es mejor que 
la borres para evitar que el resto de la 
familia se deshaga en llanto o, peor aún, 
que aparezca el fantasma del fallecido 
por ahí y asuste al personal. Otra 
solución más humana para librarse de 
alguien es pasar a controlar a otra familia 
del vecindario durante un rato y hacer 
que uno de los miembros establezca una 
relación amorosa con el sim del que 
deseas deshacerte. Luego proponle 
matrimonio y el sim cambiará de familia. 
Vuelve entonces a tu antigua casa, que 
ahora tendrá más espacio. 


Tras una larga agonía en su estrecho zulo, 
el Sr. Lápida se desploma en un charco de 
orina y muere finalmente de hambre. La 
parca acude a cosechar su alma. 



¡Ah, la bañera de hidromasaje! Comodidad, higiene, diversión 
y sociedad (cuando se meten dos o más sims) en un solo objeto 
¡Una auténtica maravilla! 

deseos al azar. Las consecuencias de los deseos suelen 
ser catastróficas, pero una de cada tres veces (más o 
menos, no es matemático) salen bien. Los deseos que 
pueden aparecer son: 

• Amor: si sale bien, un vecino se enamora del sim. Si 
sale mal, arruina una relación. Escoge este deseo si 
tu sim no tiene ninguna relación amorosa. 

• Dinero: si sale bien incrementa tu cuenta bancaria 
en unos 2.500 «simoleones». Si sale mal, genera 
tres facturas. Escoge este deseo al principio, 
cuando las facturas rondan los 300 «simoleo¬ 
nes» y son fáciles de pagar. 

• Amistad: si sale bien mejora una de las relacio¬ 
nes del sim. Si sale mal, estropea una de sus 
relaciones. Escoge este deseo si el sim no tiene 
amigos. 

• Familia: si sale bien mejora la relación del sim 
con alguien de la familia. Si sale mal, la estro¬ 
pea. Este es un buen deseo comodín porque las 
consecuencias no son particularmente catastró¬ 
ficas. Elígelo si el otro deseo que te ofrecen es 
demasiado arriesgado. 


es muy divertida y extenuante. 
Los sims con mayor ánimo 
lúdico son los que mas 
partido le sacan. 


Casarse no sale gratis. Todos 
los matrimonios cuestan 
1.000 $ y no hay regalos de 
boda que compensen el gasto. 




n 


Fuego: si sale bien mejora las necesidades 
de comodidad y sociedad. Si sale mal, ini¬ 
cia un fuego en la casa. Evita este deseo, 
es muy arriesgado. 

Agua: si sale bien crea una fuente que 
puedes vender por unos 700 $. Si sale 
mal, llena la casa de charcos. Es un 
buen deseo porque la señora de la 
limpieza puede ocuparse de secar la 
casa cuando venga. 

• Trabajo: si sale bien mejora en un punto tres habi¬ 
lidades al azar. Si sale mal, las empeora. Escoge este 
deseo si el sim que lo formula no tiene habilidades. 

• Diversión: si sale bien, crea un objeto de 
entretenimiento (como una televisión). Si sale 
mal, quema uno de los objetos de entreteni¬ 
miento de la casa. No es un mal deseo, siempre 
y cuando estés preparado para apagar en incen¬ 
dio y tengas detectores de humo. 

• Tierra: si sale bien crea tres plantas interiores 
(que puedes vender). Si sale mal, crea cinco plan- 
pochas (ponías donde no molesten). 


I I I Urf.MJ B 


El genio 

Compra la lámpara antigua e interactúa con ella con la 
opción de jugar con ella. Esta sólo aparece una vez cada 
24 horas. Saldrá un genio que te da a escoger entre dos 
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Objetos exóticos 


En Más vivos que nunca hay algunos objetos verdaderamente 
exóticos que pueden enriquecer considerablemente la vida de tus 
sims, o incluso arruinarla si no tienes cuidado. Estos son los 
objetos que puedes encontrar: 

CAMA CORAZÓN VIBROMÁTICA: si usas mucho la cama vibradora 
con otro sim (escogiendo la opción jueguecitos en la cama) 
eventualmente aparecerá la opción de tener un hijo. Esto también 
ocurre si dos sims que viven juntos se besan muy a menudo. 

BANCO DE CARPINTERÍA ARTE-SANO: esta mesa mejora la 
habilidad de mecánica. Si ésta llega a diez, se pueden crear 
gnomos de jardín muy rápidamente y venderlos a muy buen precio. 
Es una excelente alternativa a una profesión para ganar dinero. 

TELESCOPIO DE PATIO HORRORWITZ «STAR TRACK»: el sim 

que lo usa a veces es abducido por alienígenas durante un corto 
periodo de tiempo. A su regreso, su personalidad ha cambiado 
completamente. 

BOLA DE CRISTAL MADAME AYAYAY: si se cumplen con las 
sugerencias de la bola de cristal, la personalidad del sim a veces 
mejora. Por ejemplo, la sugerencia de ser más activo se traduce en una 
bajada de la necesidad de comodidad (o sea, que nada de 
apoltronarse en el sofá). Pero ojo, si no se cumplen, a veces empeora. 

LA COBAYA: esta mascota a veces muerde al sim que está 
jugando con ella. Si su jaula no está limpia, el sim puede enfermar. 
La enfermedad se puede curar descansando mucho en la cama o 
bien comprando y contemplando el cuadro de la cobaya. 

SERVO: el mayordomo robótico es demasiado caro para que 
resulte rentable, pero no deja de darle un toque exótico a la casa. 

Es útil cuando la casa se ha inundado y la señora de la limpieza no 
viene hasta la mañana siguiente o cuando el genio ha invocado una 
plaga de cucarachas por error. 


J UEGO «BAJ OBREBAJ O»: este laboratorio sirve para mejorar 
la lógica. Después de crear una poción, no se puede seguir 
usándolo hasta que no se consuma. Una solución podría ser 
invitar a un amigo a que venga de visita. Sal a saludarle y 
quédate fuera cuando entre en la casa. Si no hay nada para 
comer ni tiene nadie con quien hablar, el amigo se beberá la 
poción. Los efectos de las pociones se pueden identificar por 
su color: 

• Azul: restaura tres necesidades al azar. 

• Amarilla: invierte los atributos de personalidad de tu sim. 

Se puede crear uno con todos los atributos de personalidad 
a cero para que cuando se beba esta poción pase a 
tenerlos todos a 10. 

• Púrpura: el sim se convierte temporalmente en un 
monstruo. No lo puedes controlar y rompe todos los objetos 
con los que intenta interactuar. 

• Verde oscura: crea un gemelo malvado del sim. 

• Verde claro: arruina todas las necesidades del sim. Tendrás 
que intervenir rápidamente para que no entre en un estado 
de fallo crítico. 

• Naranja: hace al sim invisible. Otros sims no pueden iniciar 
interacciones con él, pero él si puede hacerlo por su cuenta. 
Es un buen momento para «besuquear» a la vecina delante 
de su marido. 

• Rojo: un vecino se enamora del sim. Sabrás de qué vecino 
se trata porque aparecerá al lado del sim y le dará un beso. 

• Blanco: cura una enfermedad. Esta poción aparece a veces 
cuando un sim cae enfermo. 



Cuanta más gente pueda sentarse simultáneamente a 
la mesa, mejor. Así mejorarán sus índices de sociedad, 
hambre y comodidad simultáneamente. 

• Aire: si sale bien, crea unos fla¬ 
mencos rosas en el jardín. Si sale 
mal, crea una plaga de cucara¬ 
chas. Es un buen deseo, porque 
puedes sacar un buen pellizco por 
los flamencos, y las cucarachas no 
son tan difíciles de eliminar. 

El payaso triste 

Este personaje aparece a veces si un 
sim contempla el cuadro del payaso 
triste cuando la familia está deprimi¬ 
da en conjunto. Para hacer que se 
vaya, haz que tus sims se recuperen 


Cuando te dan el aviso de exceso de ruido en House 
Party, eso es señal de que va siendo hora de mandar 
a los invitados a casa y terminar la fiesta. 


de la depresión y vuelve a contem¬ 
plar el cuadro. 

La muerte 


Viene para reclamar las almas de 
los sims fallecidos. Se le puede 
realizar una petición para que no 
se lleve al difunto en cuestión. Si 
atiende a la petición (unas veces sí 
y otras no), tendrás que ganarle en 
un pequeño jueguecito. Si ganas, 
el sim vuelve a la vida. Si pierdes, 
a veces también resucita pero con¬ 
vertido en zombi. O 
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C&C Red Alert 2: 

Yuri’s Revenge 
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Tras la victoria aliada sobre las tropas soviéticas 
que amenazaban con conquistar Occidente, el 
mundo respiraba tranquilo. Pero por poco 
tiempo porque el mentalista Yuri ha reunido un 
ejército de imitantes, abominaciones genéticas y 
soldados psíquicos que amenaza con subyugar 
las mentes de todo el planeta. ¡Es hora de volver 
a los campos de batalla! 


DATOS 


C&C RA 2: Yuri's Revenge 

Precio: 23,98 euros (3.990 pesetas) 
Fabricante: Westwood. www.westwood.com 


Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 304 70 91. 
www.espana.ea.com 


Requisitos mínimos: Pentium II 266 MHz 
y 64 Mbytes de RAM. 


ri 


cy 


mpezamos con un orden de construcción 
para los primeros minutos del juego que, 
a la larga, resultan claves. El orden de 
construcción del ejército de Yuri es simi¬ 
lar al de los ejércitos soviético y aliado 
pero con algunas sutiles diferencias. El 
siguiente listado de construcción asume que el dinero ini¬ 
cial son 10.000 $ (el estándar para las partidas multijuga- 
dor), que no se conoce el mapa con antelación y que 
hay mineral abundante cerca del punto de partida. 
Despliega el Vehículo móvil de construcción 
inmediatamente y ordena la construcción de 
un Bio-reactor (aparta las unidades iniciales 
de la zona para despejar el terreno y hacer 
espacio). Coloca el Bio-reactor, ordena la 
construcción de las barracas (agrupa las unida¬ 
des iniciales en dos grupos, infantería y tanques) 
y colócalas. O rdena la construcción de un Extractor Escla¬ 
vo y de un Cañón Gattling pero no lo coloques aún, déja¬ 
lo en la reserva. Si te atacan coheteros o paracaidistas 
americanos, despliégalo por sorpresa en la zona más 
conveniente. 

M ¡entras se construye el extractor y todo lo 
que viene a continuación, manda a tus 
unidades (divididas en dos grupos) a 
despejar el manto negro alrededor 
de la base. Cuando se complete la 
construcción de algo, pulsa «H » 
para volver rápidamente a la 
base, colócalo, ordena la 
construcción de lo 
siguiente, y sigue explorando pulsando dos veces la 
tecla numérica asignada al grupo de exploración. Per¬ 
manece atento a la presencia de cajas y si descubres 
una Torre de Perforación construye un ingeniero y mán¬ 
dalo a capturarla. 

Coloca el Extractor Esclavo, ordena la construcción del 
Radar Psíquico y colócalo. Si no metiste a la infantería en 
el primer Bio-reactor, ahora tendrás que construir y colo¬ 
car otro. Ordena la construcción de una Factoría de 
Guerra y colócala. Ahora este momento es crítico. 
Ordena la construcción de un nuevo Extractor 
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niendo que el dinero inicial fuera 10.000 (el estándar en 
partidas multijugador), deberías ver que la cuenta banca¬ 
da está casi a cero pero no ha llegado a tocar fondo. Se 
recuperará gracias a los tres Extractores Esclavos que están 
trabajando a todo gas. A partir de aquí, ya cada cual 
puede seguir construyendo según su gusto personal. 


En esta guía nos 
'Sn vamos a 

centrar en el 
manejo del ejército de Yuri, la 
principal novedad de la ampliación, 
en las partidas multijugador 


Estructuras de Yuri 


• Molinillo: mete en él a cual- 
quier unidad que esté dañada o 
dominada mentalmente y se te 
reembolsará instantáneamente su 

importe original, sea cual sea su - - 

estado de salud. La excepción son las unidades de infan¬ 
tería, de las que sólo se devuelve la mitad del coste (para 
evitar abusos con los Tanques de Clonación). Las unida- 

- des aéreas (como los Discos Flotantes) 

no pueden reciclarse en el Molinillo. 

• Torre Psíquica: esta torre sólo puede 
dominar a un máximo de tres unidades 
mentalmente. Ningún enemigo (inteli¬ 
gente) mandará a sus unidades hacia 
una Torre Psíquica sin un plan para neu¬ 
tralizarla (como mandar por delante uni- 


Esclavo en la pestaña de edi¬ 
ficios. Mientras se construye, 
ordena una cola de construc¬ 
ción de 20 o 25 tanques. Haz 
primero un M agnetron y luego 
alterna entre tanques Gattling 
y Lashers, construyendo tres 
de los últimos por cada uno 
de los anteriores. 

Coloca el Extractor que orde¬ 
naste construirían pronto esté 
terminado y encarga un ter¬ 
cero inmediatamente. Cuando 
lo hayas colocado, y supo¬ 


U n pelotón de Virus no puede hacer 
nada contra un solo Zumbido de 
terror soviético. Usa tanques Gattling 
e Iniciados para combatir esa plaga. 
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dades débiles de infantería y luego destruirla con tan¬ 
ques). Una buena táctica con la Torre Psíquica es no 
desplegarla inmediatamente después de construirla, 
sino guardarla y colocarla por sorpresa cuando el ene¬ 
migo se acerca. El problema de esta estrategia es que no 
se pueden construir nuevas estructuras defensivas mien¬ 
tras se deja la Torre Psíquica en reserva. 



• Radar psíquico: avisa de ordenes de movi¬ 
miento y ataque dadas dentro de su radio de 
influencia. Para combatir esta estructura, lo 
ideal es dar la orden fuera de su perímetro y, 
cuando las unidades ya estén cerca, dar la 
orden definitiva. Así se reduce el tiempo de 
reacción del enemigo. O 



Unidades de Yuri (1) 


Aquí os ofrecemos una descripción 
detallada de las nuevas unidades, sus 
ventajas y algunos consejos para sacarle^ 
el máximo partido. 

• Magnetrón «Mi poderes irresistible» 


ro» y Lasher 


Este tanque emite un 
rayo tractor que hace 
levitar a las unidades 
enemigas y las atrae 
hacia sí. Mientras están 
siendo atraídos, los 
vehículos afectados no 
pueden defenderse. 
Funciona muy bien con 
El Magnetrón es el apoyo de estructuras 
terrorífico cuando defensivas (como el 
hay un río de pe Cañón Gattling) y de 
medio. No hay más vehículos anti-aéreos, 

unidades cuándo P ° rC T h 

Dasen levitando ñor ob J etlvo esta siendo 
encima de él. atraído se le considera 

una unidad voladora. 
Tiene un uso particularmente devastador 
contra los barcos ya que éstos se 
destruyen si aterrizan en el suelo. Tan 
pronto como el barco esté volando sobre 
tierra firme, se puede cancelar la orden de 
ataque (mediante una orden de movimiento, 
por ejemplo) para enfocar cuanto antes el 
rayo tractor en otro objetivo. Del mismo 
modo, una unidad terrestre es destruida si 
cuando se interrumpe la tracción estaba 
levitando sobre una superficie de agua o 
terraplén; esto es particularmente 
interesante en las situaciones en las que el 
enemigo está apostado al otro lado de un 
puente destruido. Lo de cancelar la orden 
de ataque puede usarse también para 
hacer que una unidad aterrice justo cuando 
está pasando por encima de otra, de forma 
que ambas quedan destruidas (a no ser 
que estemos hablando de un tanque y un 
soldado, en cuyo caso el soldado queda 
aplastado y el tanque sobrevive). Por 
último, el Magnetrón también sirve para 
atacar estructuras defensivas desde 
distancia segura. 

• Virus «Inoculaciones gratuitas» 

Esta unidad funciona más o menos como 
el francotirador británico. El daño 
que causa a edificios y vehículos es 
cero pero puede hacer que un tanque se 
sienta atacado y abandone una posición 
segura. 


el ominoso 
Yuri se proyecta 
ampo de>-- 1 


• Iniciado «Yuri es é 
Tank «Llévame*al fi 

n ^ hjv. . ■ 

Es el equivalente a 
■los soldados y 
tanques básicos. El 
ejército de Yuri es 

más débil en este j'" ^ -l 

sentido, porque los i 
Gis aliados tienen 

la facultad de _ 

atrincherarse con ■ ^’ / ' 

sacos de arena y Psíquico, el ominoso 
los Tanques Rhino rostro de Yuri se proyecta . 
soviéticos son sobre el campo de 
ligeramente más batalla, al tiempo que la 
fuertes. pantalla se tiñe de rojo. 

• Bruto «Es la hora de las tortas» 

Es una unidad de infantería especializada en 
el ataque a tanques. Se acerca a ellos 
velozmente, encajando estoicamente sus 
cañonazos y los destroza con un par de 
golpes. Como tiene poderes regenerativos, 
los daños recibidos durante la aproximación 
se pueden recuperar con un poco de 
descanso. Sus inconvenientes son su poca 
efectividad a la hora de atacar edificios (el 
Extractor Esclavo se considera un edificio a 
estos efectos) y que la armas eficaces contra 
la infantería (incluyendo las del Tanque 
Mirage) lo masacran. Otro problema es que le 
resulta muy difícil atacar a unidades en 
movimiento, por lo que es fácil burlarlo. 

• Clon de Yuri «sí... es un buen pensamiento» 

Son los mismos clones de Yuri que los 
soviéticos usaban en el primer Red Alert 2. 
Ahora sólo cuestan 800 $ (bastante menos 


que los 1.200 de entonces). Esto significa 
que con unos Tanques de Clonación, cada 
clon sale por unos 400 dólares, un precio 
muy económico para una unidad tan 
peligrosa. Lo malo es que el ejército de Yuri 
no tiene unidades de transporte (como el 
Flak Track soviético) con las que depositar 
a los clones cerca de su objetivo. Ponlos 
detrás de edificios, donde no se les vea, 
para sorprender al enemigo. 

^uri primario 

; flus pensamientos son míos» . .‘y fvJ 

Yuri primario se --- 

diferencia de sus - ^ 

qfbnes en muchas ¿ 

cosas. Se desplaza 
con mayor rapidez ^ ¿ 

y su ataque MÉÍ™ - 

psíquico no daña a 
unidades amigas. 

Necesita menos 
tiempo para 
recuperarse 
después de usar 

sus poderes y 150 puntos de energía, 

regenera daños sin p ero * P u . e ¡ Je ¡ 1 meter 
necesidad de ser pasta 5 unidades de 
xi¡f« o infantería dentro. Cada 

ehte o veterano una p roporc ¡ ona iqo 

ademas de flotar pU ntosmás. 


Revenge. 
jgadores < 


debajo de 
E9H 


ido están 
. N o es raro 
con un rango por 

■ - 




iomer pueden acercarse a la 
r el manto negro y disparar 
le lejos a las defensas terrestres? 


sobre el agua. Pero la diferencia más 
importante es que, además de unidades, 
también puede capturar edificios a distancia. 
Este es un poder verdaderamente aterrador 
ya que a continuación se puede vender el 
edificio capturado y lanzarse a controlar otro 
(y venderlo a su vez hasta hacer desaparecer 
toda una base en muy poco tiempo). Otra 
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C&C RED ALERT 2: YURI’S REV 


□ 


Unidades de Yuri (y 2) 


posibilidad es tener una estructura defensiva 
(como un Cañón Gattling) ya terminada y 
colocarla rápidamente junto al edificio 
capturado. Un edificio capturado por Yuri 
primario funciona exactamente igual que si lo 
hubiese capturado un ingeniero (las centrales 
eléctricas proporcionan energía, los 
barracones permiten construir soldados del 
otro bando, etc.). Los edificios únicos (como 
la Cronoesfera o el Purificadorde Minerales 
aliado) son inmunes a este poder. Si se 
captura un cuartel de mando de las fuerzas 
aéreas con Yuri primario, los aviones que 
haya en él también son capturados. Se 
pueden obtener dos Yuris primarios si se 
tienen Tanques de Clonación. Al igual que las 
otras unidades únicas (Tanya y Boris), Yuri 
primario es inmune al control mental y no 
puede ser aplastado por los vehículos, ni 
siquiera poruña Fortaleza de Batalla aliada. 

• Extractor esclavo «Este es un 
trabajo de hombres» 

Se pueden producir dos a la vez, uno en la 
pestaña de vehículos (si se tiene la Factoría 
de Guerra)'y otro en la pestaña de edificios 
(pero en este caso hay que colocarlo 



U na combinación de soldados GI y guardianes 
atrincherados suponen una defensa eficaz contra 
infantería, vehículos y unidades aéreas. 

manualmente como si fuera un edificio). Si 
se le fuerza a moverse mientras los 
esclavos están trabajando, hay que esperar 
a que éstos vuelvan antes de poder 
empezar otra vez a recolectar. Puede 
defenderse con una ametralladora ligera, 
similar a la del Extractor de Guerra 
soviético. 

• Zumbido Caótico «Bzzzz» 

Este vehículo ligero emite una onda a su 
alrededor que vuelve locas a las unidades 
alcanzadas. El error habitual es lanzarlo 
contra muchas unidades apiñadas ya que 
su armadura es muy débil y con toda 
seguridad resultará destruido antes de 
poder acercarse. La clave está en atacar al 
amparo de otras unidades, como los 
Tanques Lasher. La idea es que los tanques 
vayan por delante encajando disparos. Una 
vez comience a esparcir su gas 



enloquecedor, no dejes al Zumbido 
disparando en un solo punto, muévelo para 
que alcance a varias unidades. 


• Tanque Gattling «Más y más rápido» 

Al igual que el IFV y el Flak track, este 
tanque se usa para atacar a unidades 
aéreas y de infantería, si bien su eficacia 


• Submarino Boomer 
«Nunca lo verán venir» 


Constituye la única unidad marina del 
ejército de Yuri. Es invisible mientras está 
sumergido (al igual que los submarinos 
soviéticos, los delfines y los calamares 
gigantes), pero cuando emerge para 
disparar sus misiles mar-tierra se hace 
visible. La clave está en darle una orden de 
movimiento en cuanto salga la primera 
andanada de misiles de forma que se 
sumerja y se ponga a salvo rápidamente. 


Aunque algo más débiles que un tanque estándar, 
Íqs Tanques Robots son más baratos, pueden fljotar 
sobre el agua y son inmunes al control mental) 


contra vehículos y estructuras es menor 
que la de un tanque básico. Mételo dentro 
de un bunker de tanques para garantizar 
que sobrevivirá el tiempo suficiente para 
alcanzar su máxima velocidad de disparo. 


• Controlador de Mentes «Estamos en 
misión diplomátioja...» 

Es un tanque que puede dominar la mente 
de hasta cuatro unidades. En cuanto 
domina una cuarta (cosa que hace 
inmediatamente en cuanto se le pone a 
tiro... no se puede evitar), empieza a 
autodestruirse rápidamente. La 
recomendación aquí es acompañar al 
Controlador de Mentes con un conjunto de 
unidades agrupadas (para seleccionarlas 
con rapidez) que vayan acabando con las 
unidades dominadas mediante fuego 
forzado (tecla «Ctrl»). Otra alternativa es 
usara las propias unidades dominadas 
para que se maten entre sí. Y recuerda que 
las unidades dominadas mentalmente por 
el enemigo son inmunes a nuevas 
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Los Submarinos Boofyér no necesitan pmerger para 
destruir un puente boraue usan torpedos submarin< 


dominaciones mentales. Si un controlador 
de mentes rival se acerca a tus unidades de 
escolta, te harán picadillo. 

• Disco Flotante «Acebtámos 
donaciones» 

La única unidad 
voladora del ejército 
de Yuri es buena para 
todo. Puede atacar a 
objetivos en tierra y 
aire, lo cual hace de 
ella una estupenda 
unidad de escolta y 
atosigamiento. Es 
relativamente rápido, 
así que también 
constituye una buena 
unidad de 

exploración. Por El Disco Flotante puede 

último, su facultad de disparar a la vez que 
absorber créditos (si anula el suministro de 
se sitúa encima de energía de una base, 
una refinería) y 

energía (poniéndose encima de una central 
de energía) resulta devastadora, en especial 
en el segundo caso: TODA la base queda 
desabastecida, con lo que las defensas 
anti-aereas dejan de funcionar. Una vez 
situado sobre una Planta de Energía, el 
Disco Flotante puede seguir disparando 
desde su posición a otras unidades o 
estructuras que se le pongan a tiro. Pero 
mucho cuidado, porque si se le ordena por 
error atacar a una estructura defensiva 
mientras está chupando energía, abandona 
su puesto para ponerse encima de la 
susodicha estructura. 
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La última versión, en forma de videojuego, de 
la famosa saga es seguramente el que más 
hace justicia a una leyenda que ha conocido 
innumerables versiones. Aprende a ser el 
mejor en la lucha por la especia. 


| a base del éxito es conocer los puntos débiles 
y fuertes tanto de uno mismo como del enemi¬ 
go. Sin duda este breve análisis de las unidades 
de Emperor y, sobre todo, sus estadísticas, ayu¬ 
darán a más de uno en sus cálculos. Sólo una 
I advertencia: hemos suprimido la descripción 
de algunas unidades cuyas características son iguales en 
las distintas casas, indicando, si es el caso, las diferencias 
que puedan existir. 



Casa Atreides 

Scout 

Los Scout son una unidad barata 
y útil para mantener controlado 
el campo de batalla. Cuando es¬ 
tán quietos, sólo los pueden de¬ 
tectar topando con ellos o te¬ 
niendo cerca otro scout; además, 
son imprescindibles en las entra¬ 
das de las bases si el enemigo tiene tropas «invisibles». 

Light Infantery 

La Infantería Ligera es la 
«carne de cañón» de los 
Atreides y los Harkoonen 
(comparten características). 
Hacen poco daño, tienen 
poco alcance y sólo son 
útiles en ataques relámpa¬ 
gos en modo multijugador, especialmente si tenemos tres 
unidades con experiencia y las sacamos para crear unidades 
de élite aprovechando la ventaja de casa. 


Liqht Infantery 

Coste 

60 

Tiempo Construcción 

87 

Velocidad 

6 

Radio de Visión 

7 

Puntos de Vida 

600 

Atracción de Gusano 

3 

Experiencia 1 

Vida 800 50% daño 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50 % menos de daño 


Scout 

Coste 

30 

Tiempo Construcción 

65 

Velocidad 

7 

Radio de Visión 

20 

Puntos de Vida 

200 

Atracción de Gusano 

3 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


Sniper 

Estupenda unidad anti-infan- 
tería. Su uso contra vehícu¬ 
los es fuente de frustraciones. 
Recomendable cuando la 
tecnología es baja en la cam¬ 
paña para evitar los frecuen¬ 
tes ataques del ordenador a 
base de infantería. Su sitio es 
la cobertura de infantería. 


Sniper 

Coste 

Tiempo Construcción 
Velocidad 
Radio de Visión 
Puntos de Vida 
Atracción de Gusano 
Experiencia 1 

Experiencia 2 
Experiencia 3 


150 

99 

6 

15 

600 

3 

50% menos de daño 
recibido 
Regeneración 
Invisible si está 
inmóvil 


Kindjal Infantery 

Estupenda unidad de infan¬ 
tería. Agrupados en una 
cobertura de infantería son 
el complemento anti-vehí- 
culo ideal para los sniper. 
Creados directamente de 
élite pueden resultar una 
defensa muy eficaz y relati¬ 
vamente barata de la base. 
En ataque, la obligación de 


Kindjal Infantery 


Coste 

150 

Tiempo Construcción 

99 

Velocidad 

6 

Radio de Visión 

15 

Puntos de Vida 

600 

Atracción de Gusano 

3 

Experiencia 1 

Vida 800 50% daño 
extra con todas las 
armas 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50% más de 
alcance; 100% de 
daño + con todas las 
armas 


desplegarlos uno a uno les hace 
perder muchos puntos. 

Engineer 

Si la utilidad es capturar instala¬ 
ciones enemigas y no son efica¬ 
ces contra torretas es como decir 


Enqineer 

Coste 

400 

Tiempo Construcción 

350 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

6 

Puntos de Vida 

400 

Atracción de Gusano 

3 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


DATOS 


Emperor: Battle for Dune 

Precio: 42,01 euros (6.990 pesetas). 

Fabricante: Westwood 
http://westwood.ea.com 

Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 304 70 
91. www.espana.ea.com 

Requisitos mínimos: Pentium II 400 MHz, 
64 Mbytes de RAM, 600 Mbytes libres de 
disco duro y Tarjeta aceleradora 3D 
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como, por ejemplo, inge¬ 
nieros. En su contra tiene 
que no tiene una función 
real en la batalla, es un 
simple apoyo. 

En su versión Harkoonen, 
no resulta muy útil para 
combatir y tiene el proble¬ 
ma del escudo. Su princi¬ 
pal virtud es que dispara en movimiento y en cualquier 
dirección. Equivalente caro del láser tank pero peor en 
combate directo. 


APC 


Coste 

600 

Tiempo Construcción 

499 

Velocidad 

8 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1200 

Atracción de Gusano 

5 

Experiencia 1 

50% menos de daño 
recibido 

Experiencia 2 

Velocidad 12 

Experiencia 3 

75% más de 
armadura 


Un explorador al principio nos da mucha información útil. 

que no sirven de nada. Si conseguimos encontrar un hueco 
por donde entren y que lleguen vivos a las instalaciones 
enemigas pueden ser un incordio. Las tres casas tienen 
iguales características excepto la versión Harkonnen que 
tiene una pistola. 


Sandbike 

Coste 

300 

Tiempo Construcción 

150 

Velocidad 

12 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1200 

Atracción de Gusano 

4 

Experiencia 1 

50% menos de daño 


recibido 

Experiencia 2 

Velocidad 20 

Experiencia 3 

50% de aumento en 


alcance y daño 


Mongoose 

Coste 

800 

Tiempo Construcción 

460 

Velocidad 

8 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1600 

Atracción de Gusano 

6 

Experiencia 1 

50% menos de daño 


recibido 

Experiencia 2 

50% de aumento de 


rango 

Experiencia 3 

75% de aumento en 


daño 


Sandbike 

La moto de arena es el vehí¬ 
culo de exploración Atrei- 
des. En equipo con el mon- 
goose aporta la capacidad 
anti-infantería de la que 
éste carece. Interesante por 
su rapidez de construcción 
y su bajo precio para ata¬ 
ques rápidos, especialmen¬ 
te en multijugador. 

Mongoose 

Uno de los vehículos de 
línea de los Atreides y uno 
de los más completos del 
juego. Fácil de construir, 
con buena potencia de 


fuego, dispara mientras se mueve y tiene 
capacidades antiaéreas. Sus únicos 
defectos son su relativa lentitud y lo 
poco adecuado de sus armas contra 
infantería. Estupendo en equipo con 
los minotaurus o las sandbikes. 

APC 

U n vehículo muy sufrido. Aceptablemente 
rápido, es adecuado para aplastar infantería 
en un momento de apuro; su capacidad de 
ocultación en movimientos cortos también lo 
hace adecuado para transportes delicados 


Minotarus 

La auténtica «bestia» de los 
Atreides. Una formación de 
minotauros avanzando con 
tres vehículos de reparación 
detrás y algún mongoose 
dando cobertura antiaérea 
entra por un lado de la base 
y sale por el otro. Devasta¬ 
dor contra todo lo que se 
mueve por el suelo, está 
indefenso contra ataques aéreos y es demasiado vulnerable 
por su lentitud cuando hay amenaza de gusano. A cambio, 
su tiro parabólico lo hace un defensor casi infranqueable 
para el ordenador si lo ponemos tras un muro. 


Minotarus 


Coste 

1300 

Tiempo Construcción 

598 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

2500 

Atracción de Gusano 

7 

Experiencia 1 

50% más de 
armadura/ 50% más 
de daño con todas 
las armas 

Experiencia 2 

75% más de 
armadura 

Experiencia 3 

75% más de daño 
con todas las armas 


Repair Vehicle 

Un vehículo capaz de reparar 
otros vehículos ¿qué más se 
puede decir? U na joya que aho¬ 
rra toneladas de especia. El adi¬ 
tivo perfecto para cualquier for¬ 
mación. 


Repair Vehicle 

Coste 

650 

Tiempo Construcción 

589 

Velocidad 

6 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1100 

Atracción de Gusano 

5 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


Sonic Tank 

Como todos los vehículos 
exóticos, resulta más es¬ 
pectacular que útil. Es cier¬ 
to que tiene gran capaci¬ 
dad de infligir daños, pero 
si los llevamos en una 
formación también 
los sufrirán sus 
compañeros. 
En realidad, 
poco útil. 



Sonic Tank 


Coste 

1400 

Tiempo Construcción 

648 

Velocidad 

8 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

2000 

Atracción de Gusano 

7 

Experiencia 1 

50% de daño más 
con todas las armas 

Experiencia 2 

50% de daño menos 
recibido 

Experiencia 3 

75% de daño más 
con todas las armas/ 
50% más de alcance 


estando el Minotaurus, es 


Carryall 

Casi imprescindible para transpor¬ 
tar eficientemente las cosechadoras 
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de especia y poco más. Muy 
cara: si nos derriban una de las 
gratuitas tendremos que pensar¬ 
nos muy mucho comprar otra. 
Sus características son comunes 
en las tres casas. 


Carryall 

Coste 

1100 

Tiempo Construcción 

450 

Velocidad 

20 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1600 

Atracción de Gusano 

N/A 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 



Como se puede ver, esta defensa no tiene orden ni concierto. 


O rnithopter 

Ni siendo imaginativos po¬ 
demos pensar en alguna 
utilidad para algo tan frágil 
y con tan poca potencia de 
fuego. Quizás para hosti¬ 
gar pero con mucho cuida¬ 
do, porque cualquier antia¬ 
éreo lo derriba. Puede que 
exploración, pero es poco 
rendimiento para 1000 unida¬ 
des de especia. 

Advanced Carryall 

El sueño táctico y la más perjudi¬ 
cada por el sistema de control. 
Puede llevar unidades del com¬ 
bate a donde queramos, y si no 
tuviéramos que dar la orden de descarga una por una serían 
un sueño hecho realidad. Por desgracia se quedan en muy 
útiles. Sus características son comunes en las tres casas. 


Advanced Carryall 

Coste 

1800 

Tiempo Construcción 

648 

Velocidad 

17 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

900 

Atracción de Gusano 

N/A 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


Ornithopter 


Coste 

1000 

Tiempo Construcción 

499 

Velocidad 

20 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1600 

Atracción de Gusano 

N/A 

Experiencia 1 

25% de daño más 
con todas las armas 

Experiencia 2 

Velocidad 30 

Experiencia 3 

50% menos daño 
recibido/ 50% daño 
más con todas 
armas 



características son 
comunes en las tres 
casas. 


H arvester 


La cosechado¬ 
ra es la unidad de recolección 
de especia pero está indefensa 
ante ataques. Sólo la infantería 


Harvester 

Coste 

1000 

Tiempo Construcción 

504 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

4-6 

Puntos de Vida 

3500 

Atracción de Gusano 

2 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


puede temer a este monstruo de 700 de capacidad de 
especia (con dos viajes se amortiza). Sus características 


son comunes en las tres casas. 


Casa Harkonnen 


Trooper 

Antitanque barato que tam¬ 
bién colabora en misiones 
de apoyo antiaéreo. Útil en 
grandes concentraciones. 

Fíame Infantery 

Unidad demasiado espe¬ 
cializada, estupenda contra 
infantería, debe acercarse 
demasiado para disparar 
haciendo que siempre sufra 
daños. En la línea Harkon¬ 
nen es sacrificable y dañina 
hasta la muerte. 

Buzzsaw 

Vehículo de exploración 
muy completito, con capa¬ 
cidad moderada anti-vehí- 
culo y una cuchilla pensada 
para aplastar infantería. M uy 
interesante. Además, devas¬ 
ta los campos de especia al 
pasar por encima. Pero ¡cui¬ 
dado! ésta es un arma de 
doble filo, también devasta 
«nuestros» campos. 


Trooper 


Coste 

150 

Tiempo Construcción 

99 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

12 

Puntos de Vida 

300 

Atracción de Gusano 

4 

Experiencia 1 

25% de daño extra 
con todas las armas 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50% menos daño 
recibido/ 50% de 
daño más con todas 
las armas 


Fíame Infantery 

Coste 

150 

Tiempo Construcción 

144 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

12 

Puntos de Vida 

800 

Atracción de Gusano 

4 

Experiencia 1 

Vida 800 50% daño 
extra con todas las 
armas 

Experiencia 2 
Experiencia 3 

Regeneración 

50% menos de daño 

recibido 


Buzzsaw 


Coste 

350 

Tiempo Construcción 

180 

Velocidad 

8 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1300 

Atracción de Gusano 

5 

Experiencia 1 

Velocidad 12 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50% menos daño 
recibido/ 50% más 
daño con todas 
armas 


MCV 

Es lo que crea el construction 
yard. Si nos quedamos sin uno 
de ésos y no podemos adquirir 
estos juguetes no podremos 
construir más edificios. Funda¬ 
mental y de un único uso. Sus 


MCV 

Coste 

200 

Tiempo Construcción 

864 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

12-14 

Puntos de Vida 

4500 

Atracción de Gusano 

1 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


Assault Tank 

El caballo de batalla de los 
Harkonnen. Duro, dañino, 
sólo se le puede echar en 
cara que no dispara al mo¬ 
verse, algo de lentitud y po¬ 
co más. Estupendo. 


Assault Tank 


Coste 

Tiempo Construcción 
Velocidad 
Radio de Visión 
Puntos de Vida 
Atracción de Gusano 
Experiencia 1 

Experiencia 2 
Experiencia 3 


900 

492 

5 

4-8 

2400 

7 

25% más de daño 
con todas las armas 
Regeneración 
50% menos de daño 
recibido 

50% más de daño 
con todas las armas 
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EMPEROR: BATTLE FOR DUNE 


Fíame Tank 

Exterminador de infantería, 
su único debe es el corto 
alcance pero en su trabajo 
es el mejor. A efectos prác¬ 
ticos resulta poco útil por 
su poca versatilidad. 

Missile Tank 

Una unidad llena de lucesy 
sombras. Devastadora, rá¬ 
pida, con gran alcance y 
razonablemente rápida pero 
tremendamente frágil. Extra¬ 
ordinariamente útil pero 
hay que cuidarla con mimo. 

Inkvine Catapult 

El vehículo defensivo y de 
asedio por excelencia. Lo 
mejor de los Harkonnen 
para acumular detrás de un 
muro y martirizar los ata¬ 
ques del ordenador, no 
debe despreciarse la cuali¬ 
dad de inflamable de su 
«tinta». 

Devastator 

De nuevo la unidad exóti¬ 
ca resulta decepcionante. 
Muy grande, muy destruc¬ 
tivo, pero con poco alcan¬ 
ce y muy lento. Su mayor 
utilidad va de la mano de 
las Advanced Carryall. 

Gunship 

A diferencia de la versión 
Atreides, este vehículo aéreo armado es incluso útil. Tiene 
mucho más aguante, buena pegada y mucha maniobrabi- 
lidad. En grupos resulta eficiente, aunque caro. 


Fíame Tank 

Coste 

900 

Tiempo Construcción 

499 

Velocidad 

6 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1800 

Atracción de Gusano 

7 

Experiencia 1 

25% más de daño 


con todas las armas 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50% menos daño 


recibido/ 50% más 


daño con todas 


armas 


Missile Tank 

Coste 

1200 

Tiempo Construcción 

589 

Velocidad 

6 

Radio de Visión 

4-14 

Puntos de Vida 

1100 

Atracción de Gusano 

6 

Experiencia 1 

25% más de daño 


con todas armas 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50% menos daño 


recibido/ 50% más 


daño con todas 


armas 


Inkvine Catapult 


Coste 

1000 

Tiempo Construcción 

589 

Velocidad 

8 

Radio de Visión 

4-16 

Puntos de Vida 

2000 

Atracción de Gusano 

7 

Experiencia 1 

25% más de daño 
con todas las armas 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50% menos daño 
recibido/ 50% más 
daño con todas 
armas 


Devastator 


Coste 

1750 

Tiempo Construcción 

648 

Velocidad 

3 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

5000 

Atracción de Gusano 

8 

Experiencia 1 

25% más de daño 
con todas las armas 

Experiencia 2 

Regeneración 

Experiencia 3 

50% menos daño 
recibido/ 50% más 
daño con todas 
armas 



Coste 

Tiempo Construcción 
Velocidad 
Radio de Visión 
Puntos de Vida 
Atracción de Gusano 
Experiencia 1 

Experiencia 2 
Experiencia 3 


1100 

499 

10 

4-8 

2600 

N/A 

25% más de daño 
con todas las armas 
Regeneración 
50% menos daño 
recibido/ 50% más 
daño con todas 
armas 



Ante una defensa mal planteada solo queda la derrota. 


Casa Ordos 

Chemical Trooper 

Los soldados químicos son 
una infantería ligera poco 
común. H acen más daño de 
lo normal pero sólo a infan¬ 
tería y en corto alcance. Tie¬ 
nen todos los defectos de sus 
contrapartidas de otras casas 
y carecen de su versatilidad. 

AATrooper 

Equivalente ligero del troo¬ 
per Harkonnen su utilidad 
táctica es similar. En gru¬ 
pos grandes y como antia¬ 
éreo o anti-vehículo. 

Mortar Infantery 

Estupenda unidad de infan¬ 
tería. Sus morteros son dañi¬ 
nos contra vehículos y de¬ 
vastadores contra infantería 
aunque, como los kindjal, la 
necesidad de desplegarlos 
uno por uno limita las posi¬ 
bilidades tácticas. 


Chemical Trooper 

Coste 

Tiempo Construcción 
Velocidad 
Radio de Visión 
Puntos de Vida 
Atracción de Gusano 
Experiencia 1 
Experiencia 2 

Experiencia 3 


50 

87 

6 

8 

575 

3 

Regeneración 

50% menos de daño 

recibido 

50% más de daño 
con todas armas 


AATrooper 


Coste 

100 

Tiempo Construcción 

99 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

8 

Puntos de Vida 

300 

Atracción de Gusano 

3 

Experiencia 1 

Regeneración 

Experiencia 2 

50% menos de daño 
recibido 

Experiencia 3 

50% más de daño 
con todas armas 


Mortar Infantery 


Coste 

100 

Tiempo Construcción 

99 

Velocidad 

4 

Radio de Visión 

8 

Puntos de Vida 

700 

Atracción de Gusano 

3 

Experiencia 1 

Regeneración 

Experiencia 2 

50% menos de daño 
recibido 

Experiencia 3 

50% más de daño 
con todas armas 



Expandir la refinería siempre es una acción recomendable. 
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EMPEROR: BATTLE FOR DUNE 


Dust Scout 

Tremendamente rápido, es 
el complemento ideal del 
láser tank para cubrir sus 
debilidades anti-infantería. 
Estupendo como explora¬ 
dor gracias a su velocidad. 

Láser Tank 

Un tanque excelente. Rápi¬ 
do, con regeneración de 
daños, buena potencia de 
fuego y capacidad de dispa¬ 
rar en movimiento. En gran¬ 
des grupos es muy peligroso 
y en uno contra uno, mane¬ 
jado a mano, es capaz de 
acabar con casi cualquier 
vehículo enemigo. Su debi¬ 
lidad es la interacción ex¬ 
plosiva de láser y escudos. 
Un tiro a otro vehículo con 
escudo o de otro láser y lo 
perderemos. 

Kobra 

El vehículo de asedio y 
defensa, Ordo. Estupendo 
detrás de un muro como defensa sólo molesta la necesi¬ 
dad de pararlo para conseguir el máximo alcance. Equi- 


Dust Scout 


Coste 

350 

Tiempo Construcción 

150 

Velocidad 

14 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1100 

Atracción de Gusano 

4 

Experiencia 1 

50% menos de daño 
recibido 

Experiencia 2 

75% menos de daño 
recibido 

Experiencia 3 

50% de aumento en 
daño 


Láser Tank 


Coste 

700 

Tiempo Construcción 

432 

Velocidad 

12 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

800 + 300 de escudo 

Atracción de Gusano 

7 

Experiencia 1 

Regeneración 

Experiencia 2 

50% de daño extra 
con todas las armas 

Experiencia 3 

75% de aumento en 
daño 


Kobra 


Coste 

1200 

Tiempo Construcción 

589 

Velocidad 

5 

Radio de Visión 

4-16 

Puntos de Vida 

3000 

Atracción de Gusano 

7 

Experiencia 1 

Regeneración 

Experiencia 2 

50% más de daño 
con todas las armas 

Experiencia 3 

75% más de daño 
con todas armas. 
Velocidad 12 



Aquel explorador del principio nos avisa de los inminentes ataques 
enemigos. 


del enemigo que lo quiere 
muerto. 

Saboteur 

Sobre el papel está muy 
bien eso de explotar y lle¬ 
varse al enemigo por delan¬ 
te. En la práctica significa 
perder 150 de especia segu¬ 


Deviator 


Coste 

950 

Tiempo Construcción 

648 

Velocidad 

8 

Radio de Visión 

4-8 

Puntos de Vida 

1300 + 1800 

Atracción de Gusano 

6 

Experiencia 1 

Regeneración 

Experiencia 2 

25% de daño más 
con todas las armas 

Experiencia 3 

75% de daño más 
con todas las armas 


ro y tener un montón de micro- 
gestión por delante para que 
explote donde y cuando quere¬ 
mos. Prescindible. 

Eye in the Sky 

Básicamente un saboteador a 


Saboteur 

Coste 

150 

Tiempo Construcción 

260 

Velocidad 

6 

Radio de Visión 

8 

Puntos de Vida 

600 

Atracción de Gusano 

3 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


2000. Sin comentarios. Para 



más inri la mayo¬ 
ría de las veces 
morirá antes de 
cumplir su traba¬ 
jo. Muy sutil y 
muy inútil. O 


Los minotauros y demás vehículos de fuego indirecto detrás de muros 
son defensas devastadoras para el ordenador. 

Deviator 

El único vehículo exótico realmente útil. Eso de volver 
unidades del enemigo en su contra es realmente sucio y 


valente del minotaurus y las inkvine. 


Eye in the Sky 

Coste 

2000 

Tiempo Construcción 

499 

Velocidad 

7 

Radio de Visión 

4-16 

Puntos de Vida 

1750 

Atracción de Gusano 

N/A 

Experiencia 1 

No 

Experiencia 2 

No 

Experiencia 3 

No 


efectivo. Hay que protegerlo porque es el objetivo obvio 


Ataques que se estrellan contra la formación de muro. 
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Dirigir una república caribeña no es una 
tarea nada fácil. Por eso nunca están de más 
unos consejos y trucos para que el gobierno 
de nuestro súbditos sea un poco más 
llevadero, y éstos más felices. 


DATOS 


Trópico 

Precio: 48,05 euros (7.995 pesetas). 
Fabricante: Top Pop/ Godgames 

Distribuidor: Proein. Tfn: 91 384 68 80. 
www.proein.com 

Web: http://tropico.godgames.com 

Requisitos mínimos: Pentium 200 MHz, 32 
Mbytes de RAM y 820 Mbytes libres en el 
disco duro. 




ara encarar los problemas de una 
«república bananera» sin pasarnos de 
corruptos y, sobre todo, sin perder el 
interés por el juego, lo siguiente puede 
ser muy interesante. 


hay alguna localización lo suficientemente golosa. Si 
tenemos el dinero, un ministerio de asuntos exteriores 
para conseguir la ayuda al desarrollo de los rusos (casas 
baratas) es realmente útil. A estas alturas estaremos «pela¬ 
dos», así que habrá que esperar a que las cosechas 
engorden un poco el tesoro antes de empezar con la 
iglesia, el instituto, la clínica y el pub, para garantizar 
las necesidades básicas de la gente. 


Cuidado con las elecciones 


Sencillamente: si perdemos una se acabó el juego 
para nosotros. Si no convocamos ninguna el pueblo se 
sentirá molesto y se rebelará. Así que mucho cuidado: 


Consejos estratégicos 


Quien bien empieza... 

Como bien es sabido, los comienzos son momentos muy 
delicados. En la mayoría de escenarios encontraremos 
cierto equipamiento básico inicial: un palacio, una ofici¬ 
na de transportes, otra de construcción, un muelle y algu¬ 
na granja. Como la gente no disfruta mucho viviendo en 
cabañas, crear algún edificio de apartamentos es un buen 
principio. También debemos estudiar tranquilamente qué 
zonas de la isla son mejores para cada tipo de cultivo, 
cuáles para el turismo y cuáles para la minería (lo ideal es 
mantenerlos bien apartados). 

Otro aspecto sutil, de los que gustan a los estrategas, es la 
dirección del viento. Como es evidente, las industrias 
deberían estar de manera que el viento que pasa por 
encima de ellas se dirija al mar y no hacia las casas y 
hoteles. 

Al principio, tampoco es mala idea convertir algu¬ 
na de las granjas de maíz con las que se suele 
empezar al cultivo de papaya, café o tabaco, 
dependiendo de la idoneidad de los cultivos. 

No debemos dejar de lado tampoco la cons¬ 
trucción de alguna granja más de maíz, para ali 
mentar al personal, algún campamento de tala de 
madera, para ir ganando dinero mientras lim¬ 
piamos zonas de la isla que habrá que lim¬ 
piar de todas maneras, y alguna mina, si 
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Hay que ofrecen casas baratas a nuestra población. 

las elecciones hay que hacerlas y hay 
que ganarlas ¿Cómo? 

En primer lugar está nuestra capaci¬ 
dad para convocarlas cuando quera¬ 
mos, si vemos que somos muy popu¬ 
lares ¿por qué no adelantarlas? Es 
cierto que es retrasar el problema, 
pero es tiempo que permitirá que nues¬ 
tros estupendos proyectos por el bienestar 
de la gente empiecen a fructificar. 

Sea por la razón que sea, una vez convocadas no hay 
vuelta atrás: aparecerá un gráfico de intención de voto y 
tendremos doce meses para mantener la situación o corre¬ 
girla. Normalmente el grueso del electorado es bastante 
neutral con los que unas cuantas medidas atinadas nos 
pueden dar los votos de los partidarios menos acérrimos 
de nuestro rival. U nos buenos juegos «pan-caribeños», un 
recorte de impuestos, una visita del Papa, comida para el 
pueblo... todo vale con tal de seguir un ratito más corrien¬ 
do en esta carrera de fondo y, total, en cuanto pasen las 
elecciones se vuelven a subir los impuestos. Si llegamos al 
día decisivo y las cosas no están claras a nuestro favor, 
también podemos optar por comprarlas. Si no nos llevan 
mucha ventaja será factible, aunque no dirá nada bueno 
de nuestro quehacer y la gente acumulará un poco de des¬ 
contento para las próximas. Si la situación es desesperada 
tendremos que recurrir a métodos más radicales: ¿qué nos 
va a ganar? Lo arrestamos Todo vale, porque la otra 
opción es el olvido. 

Cuestión de prioridades 


Lo primero: garantizar los servicios básicos. 

puestos de albañil libres. 

Hablando de paga 

Este es un mundo muy despreciable 
en el que se aplica aquello de «por 
el interés te quiero Andrés». ¿Qué 
significa? Pues que nos querrán más 
cuanto más paguemos, cosa bastante 
interesante antes de unas elecciones ade¬ 
más de para tenerlos felices y contentos. 

¡Como está la vivienda, oiga! 

Igual que quieren cobrar mucho, también quieren tener 
las mejores casas al precio más barato posible. Por des¬ 
gracia, las construcciones más confortables ocupan más 
espacio por lo que tendremos que buscar un equilibrio. 
Tampoco es mala idea tener algún edificio de apartamen¬ 
tos gratuito para la gente sin trabajo (las chabolas son tan 
feas...) o lanzarse desde el principio a buscar la amistad 
con los rusos para que los edificios sean más baratos. Sin 
una vivienda digna, el pueblo no estará feliz; así que no 
hay excusas. 

¡Para un negocio que funciona! 

Si hay algo que resulta rentable en el juego es la minería: 
es de las poquitas cosas que nos da el dinero que necesi¬ 
tamos para escuelas, institutos, hospitales, viviendas, etc. 
Pero llegan los ecologistas y ponen el grito en el cielo por 
un «quítame allá esas minas». No se quejan tanto cuando 
cobran, no. Lo malo es que algo de razón tienen: las 
minas dejan el terreno de alrededor inútil para las granjas, 


La selección 
de nuestro dictador 
es fundamental 
para el discurrir 
de la partida 


Los trabajadores no se pueden tener agobiados de trabajo 
y después parados. Las prioridades están para usarlas y lo 
interesante es que los edificios se construyan lo antes 
posible y en el orden correcto. Para conseguirlo están las 
prioridades y también los sueldos para que no queden 


Puntos y más puntos 


Al final, y aunque no sean puntos de experiencia, 
nuestro objetivo es conseguir una cantidad de puntos 
lo más alta posible. Un buen truco para lograrlo es 
«levantar la mano» al final del periodo que nos 
corresponde. Subir los sueldos una barbaridad, montar 
«saraos» (carnavales, visitas del Papa y comida para 
todos, reducir impuestos y los precios de las casas...). 
Todo vale para conseguir esos puntitos de contento 
general para nuestro casillero. 


U na vez al año hay que comprobar cómo van las cosas. 
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destrozan el bosque y resultan feísimas para los 
turistas. Por tanto hay que tener cuidado y no 
abusar. 

Si vas a deforestar, cobra 
por ello 

Cualquiera que sea la casa, 
granja o mina que vayas a 
hacer cerca o en un bos¬ 
que, se va a llevar los árbo¬ 
les por delante. Árboles talados 
y desperdiciados que hacen daño a la 
vista de un economista de nuestro calibre. La solución 
es planificar desde el principio dónde vamos a plantar esas 
industrias y mandar a las madereras por delante. Nos lim¬ 
piarán el terreno y encima ganaremos pasta en el proceso. Y 
lo mejor de todo es que al estar el terreno ya limpio la cons¬ 
trucción será más rápida. 



terreno de cultivo), pero sin moderación. El proble¬ 
ma es que la prioridad de construcción de carreteras 
es algo baja pero, qué le vamos a hacer. 

Hay que apretarse 
el cinturón 

La típica frase se aplica también en 
el Caribe aunque no a rajatabla. 
Al principio la gente es muy tole¬ 
rante y la economía está muy 
necesitada; así que nos podemos 
permitir explotarles un poquito, que 
buena falta nos hace el dinero. El pro¬ 
blema es que más adelante tendremos 
que subirles los sueldos para que no nos echen de la isla; 
una pena. 

Buen ojo para poner la industria 


Todos los caminos llevan a Roma 

El caso es que los caminos hacen que la gente se mueva 
el doble de rápido. Esto quiere decir que tardan menos en 
ir a trabajar y, por lo tanto, trabajan más. Así que hay que 
hacer muchas carreteras (siempre cuidando no estropear 


La industria es dinero y el dinero mueve montañas. Los 
otros que mueven montañas son nuestros amables trans¬ 
portistas, pero es mucho mejor ponerles la tarea fácil para 
que sean más efectivos. Si creamos una industria de cual¬ 
quier tipo, hagámoslo cerca de las materias primas. Si la 
industria está lejos del puerto, hagamos uno cerca de la 










En esta zona arbolada, una tala creará suelo urbanizable. 



Dictar un edicto a tiempo puede resultar fundamental. 


industria. Las comunicaciones son tiempo, el tiempo es 
dinero, y necesitamos mucho para mantenernos arriba. 

U n pueblo culto es un pueblo productivo 

Cuando empezamos, está bien lo de tener al 
personal sin alfabetizar (total, para recoger y 

plátanos tampoco hace falta saber hacer 
ecuaciones de segundo grado). Pero según 
progrese nuestra economía descubriremos 
que nos hace falta mano de obra especializada, y que 
importarla cuesta un pastón. Además, los intelectuales siem¬ 
pre están dando la lata con las escuelas, los institu- 
tos, las universidades... El problema es que 
éstos no se van a plantear lo de ilustrarse 
hasta que vean que hay una oferta ade¬ 
cuada de puestos de trabajo que pidan 
ese grado de cultura. Así que habrá 
que aguantar con pocos obreros (o 
ninguno) mientras los recogedores de 
bananas van a la escuela nocturna. 

Paciencia y medidas: una oficina de 
inmigración, en la que quede claro que se 
dará la bienvenida a los obreros cualificados, 
ayudará a aguantar las finanzas hasta que la gente 
acabe los estudios. 

Los turistas: listos y llenos de dinero 

Vienen con dinero para dejar en nuestras arcas, pero los 
muy listos quieren hoteles y diversiones. Si hacemos el 
hotel y no tenemos centros de ocio vendrán pocos y per¬ 
deremos dinero mientras se construyen. Si tenemos los 
centros de ocio pero no hoteles estaremos en lo mismo. El 
truco está en comenzar a construir y que terminen todos 
más o menos simultáneamente. No es fácil pero se puede 
hacer. Basta recordar lo que decíamos de las prioridades: 
ponemos uno en máxima y esperamos hasta el 90% de 


construcción, cambiamos la prioridad y pasamos a máxi¬ 
ma otro edificio. Vamos rotando la prioridad máxima para 
mantener el desarrollo de los edificios en un ritmo simi¬ 
lar. Ya sólo nos hará falta la mano de obra ¡y los turistas! 

Un aeropuerto es un infierno. 

Sin el parche, construir 
un aeropuerto se queda 
a medio camino de la 
Catedral de la Almudena y la 
Sagrada Familia. Se acaba sí, 
pero mira que se tarda, oye. 
Como el aeropuerto es el mejor 
atractivo para los turistas más 
adinerados, es buena idea empe¬ 
zar pronto a construirlo, con vistas 
a terminarlo más o menos cuando 
tengamos todo lo que los «giris» 
pueden desear. De nuevo toca 
jugar con las prioridades. Otra 
opción es prescindir del aeropuerto 
(20 años o incluso 30 es mucha tela). 
Ocupa mucho espacio y tarda en dar 
beneficios. Hay que tenerlo muy en cuenta. 

Les gustan las «monas vestidas de seda» 

Los turistas son seres de lo más raro, siempre buscando la 
belleza, o lo que ellos entienden por esto, que en este 
caso puede ser una aglomeración de fuentes, estatuas y 
demás mobiliario ornamental. También es importante que 
no haya crimen ni polución en las zonas de la isla que fre¬ 
cuentan. Vienen a ver nuestro pintoresco país, pero sólo 
quieren ver solo las partes bonitas, así que no está de más 
hacer un puerto sólo para yates de turistas cerca del com¬ 
plejo hotelero y de ocio; con esto conseguiremos mante¬ 
nerlos apartados de las zonas «menos agradables». 




Hay que comprobar el suelo antes de plantar nada. 



U n centro de construcción para las obras del aeropuerto. 



Pero ni así, lo del aeropuerto es cosa de décadas. 
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Los turistas baratos son como moscas 

Están en todos los sitios, los puñeteros, y van a todos 
lados. Es muy probable que llenen su hotelito con rapidez 
y que abarroten los locales de ocio dejándose sus magros 
ahorros en nuestra isla. ¿Justo lo que queremos? N o. Tam¬ 
bién los esforzados ciudadanos de Trópico tienen derecho 
a un poco de distracción de vez en cuando, a tomarse una 
copita y es fácil que los turistas no dejen espacio para 
nuestra gente en los locales de ocio, provocando el des¬ 
contento de la población. Así que cuidadín con los turis¬ 
tas baratos. 

Centrémonos en lo importante 

En la isla no vive mucha gente así que no tiene sentido 
«picar» de muchos campos si no vamos a tener mano de 
obra para abarcarlos. Si hemos decidido centrarnos en la 
exportación de tabaco, acabemos todo lo necesario para 
esa industria y tengámosla en buenos números antes de 
empezar a desarrollar el turismo. No sirve de nada un 
hotel sin personal o una fábrica sin trabajadores. 

Mantén limpia tu ciudad 

La ciudad y el resto de la isla. Ya hemos comentado la 
importancia del viento en la conservación del ambiente, 
pero no está de más insistir. La central eléctrica debe estar 
de manera que el viento se lleve al mar sus efluvios. Si 
esto significa que la electricidad no llega donde quere¬ 
mos, para eso se inventaron las subestaciones ¿no? 

El precio de la libertad es la vigilancia constante. A la 
gente le gusta ser libre y debemos vigilarles atentamente 
para que ese deseo de libertad no nos ponga en proble¬ 
mas. También podemos, que no está de más, darles un 
poquito de libertad para tenerlos contentos. Los trucos 
para dar esa sensación de libertad y que no decidan librar¬ 
se de nuestro gobierno son simples (aunque ninguno tiene 
efectos dramáticamente positivos): Elecciones regulares, 
al principio, incluso, adelantar 
algunas elecciones. Una 
cadena de radio emitien¬ 
do la BBC y mucho 

1 

Por supuesto tenemos una serie de trucos para «jugar sucio» 
sin más complicaciones. Para introducirlos hay que mantener 
pulsada la tecla «Ctrl» mientras introducimos el código. 

•Si queremos dinero rápido, escribiremos pesos y veremos 
cómo 20.000 dólares pasan a nuestras arcas. 

•Si somos más sibaritas y queremos una cantidad exacta, 
debemos introducir exacto y el número que queremos. 

•Si lo nuestro son las prisas en la construcción, la solución 
más eficiente es introducir rápido y veremos como las cosas 
se aceleran (si lo volvemos a hacer, la cosa volverá a la 
normalidad). 

•Si, en cambio, nos preocupa la felicidad de nuestro pueblo 
escribiremos contento para hacerlos diez puntitos más 
felices. 




Mucho desarrollo, pero tanta chabola no dice nada bueno de nuestra política 
de vivienda, así que «ojo al parche». 


cuidado a la hora de aplicar leyes marcialesy demás edic¬ 
tos de carácter dictatorial. 


Usando los edictos 

Edictos generales 

Los edictos son un arma excelente para afrontar determi¬ 
nadas situaciones; aunque algunos son más útiles y otros 



La dirección del viento también puede ser importante. 


menos. Por ejemplo, si tenemos un opositor «pesadito» 
controlado, lo más fácil es mandarlo a la cárcel. Fácil 
pero poco efectivo: pronto le sustituirá otro y la medida 
hará que caiga nuestra imagen entre sus allegados. Si, por 
500 dólares más, lo sobornamos, conseguiremos el mismo 
efecto pero mejorando nuestra imagen. 

Otra opción para acabar con alguien es un decreto de 
herejía. Acabaremos con su imagen pública por sólo 500 
dólares aunque sus allegados no nos respetaran más por 
eso. Es una opción excelente ante unas elecciones. En 
general, si el «moscón» de turno tiene familia numerosa 
debemos sobornarlo, y si vive solo hacerlo hereje. De la 
opción de eliminación ni hablamos: caerá nuestra imagen 
entre su familia y entre cualquiera que lo vea, mejor 
declararlo hereje. 

Como edicto gracioso está la barbacoa: nada de hacerse 
unas chuletas a la brasa, se trata de quemar unos pocos 
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libros favoreciendo a la facción religiosa en contra de 
los intelectuales. No es ninguna tontería porque los 
intelectuales tienen la manía de pensar y eso siempre es 
incómodo. 

Edictos de política exterior 

También tienen su importancia. Si tenemos amenaza de 
intervención militar nada mejor que un buen 
edicto de alabanza y simpatía para limar aspe¬ 
rezas, son 500 dólares que pueden evi¬ 
tar nuestro derrocamiento por las 
malas y la única contrapartida es 
que la potencia a la que no alaba¬ 
mos nos mirará un poquito peor. 

Otra opción para evitar la irrupción 
agresiva y bélica de una de las dos super- 
potencias es aliarnos con la otra. El edic¬ 
to de alianza es una espada de tres filos: 
por un lado nos asegura que la otra 
potencia no nos ataque, por el otro la 
potencia amiga nos planta una base mili¬ 
tar de lo más feo y que ocupa bastante 
espacio; el último aspecto, que es el que 
de verdad importa, es que nos pagarán 
1000 dólares por el alquiler de la base: 

¡una bicoca! 

Dentro del apartado de edictos diplomá¬ 
ticos tenemos las ayudas al 
desarrollo de Estados U nidos y de Rusia. Repe¬ 
timos: el edicto de ayuda de Rusia es casi fun¬ 
damental al comenzar el juego porque reduce 
a la mitad el coste de construc¬ 
ción de edificios de vivien¬ 
das. La versión yanqui del 
edicto es para momentos más 
avanzados del juego y reduce los 
costes de producción de las plan¬ 
tas eléctricas y el aeropuerto. 
Ambos son interesantes econó¬ 
micamente y no deben dejarse 
de lado. 

Edictos económicos 

Este paquete de edictos proporciona 
una amplia oferta de posibilidades 
estratégicas. Para empezar, tenemos la 
campaña de publicidad internacional de 
los productos de Trópico, que aumentará 
el precio de las exportaciones un 20%. 



Los edictos 
son un arma excelente 
para muchas 
situaciones. 

Saber utilizar el más 
apropiado es algo que 
no tiene precio 



U na opción estupenda si no fuera porque cuesta 8000 dóla¬ 
res y necesita una emisora de televisión y dos factorías 
(para cuando podamos permitírnoslo, estaremos termi¬ 
nando nuestro «reinado»). 

También tenemos la opción de contentar a los ecologistas 
con un edicto que controle la polución de las fábricas. 
Con esta medida conseguiremos que el aire sea un poco 
más limpio, contentaremos a los verdes y nos gastamos un 
pastón en mantenimiento (los ecologistas no se ofrecen a 
reducir sus sueldos para costearlo precisamente...). 
Se trata, por tanto, de una medida coyuntu- 
ral que podemos tomar si necesitamos 
ganar puntos con los verdes o si 
nos interesa mantener la 
isla limpia (para el turis¬ 
mo, por ejemplo). 
Siguiendo la línea de las 
campañas de publicidad, 
podemos exponer las bondades de nues¬ 
tra isla y sus grandes oportunidades de 
ocio y descanso para atraer turismo. Si 
nuestra estrategia se basa en el turismo, 
más nos vale lanzar la campaña, que 
atraerá montones de turistas llenos de 
dólares. Por supuesto, más vale tener 
unos cuantos hoteles de lujo y un aero¬ 
puerto bien montado para que merezca 
la pena gastarse los 5000 dólares. 

Otras maneras de contentar al personal pasan por montar 
un martes de carnaval, edicto extraordinario donde los 
haya que aumenta el turismo un 20%, incrementa el con¬ 
tento de la población y gana elecciones. Simplemente hay 
que tener en cuenta que los borrachos son felices pero 
revoltosos: alguna comisaría para mantenerlos a raya será 
útil. Si nos traemos a una estrella internacional, consegui¬ 
remos un resultado aún más acusado. Por desgracia, sólo 
lo podremos hacer una vez, así que no estará de más 
dejarlo para cuando las cosas se pongan feas. Lo mismo 
decimos para los juegos «Pan Caribeños», otro edicto de 
un solo uso pero excelente. 

«El refinitivo» 

Pero ante todo y sobre todo está el edicto definitivo, el 
fundamental, el permiso «especial» de construcción, que 
permite desviar fondos de este sector a nuestra cuenta en 
Suiza. Y es que nadie entiende que los dictadores no coti¬ 
zan a la Seguridad Social, ni tienen desempleo o pensión. 
La única salida es una cuenta en Suiza lo suficientemente 
aceptable como para tener una vida digna. O 
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Originalidad y diversión se dan la mano en 
este juego de estrategia espacial. No te pierdas 
los trucos y consejos que te ofrecemos. 


tartopia es un juego algo difícil de controlar. 
A veces, los resultados llegan sin saber cómo 
ni porqué, a pesar de que hagamos caso de 
nuestro puntilloso y mordaz consejero elec¬ 
trónico. Por eso no está de más echar un vis¬ 
tazo a estos consejos. 

Trucos 





DATOS 


Startopia 


Precio: 48,05 euros (7.995 pesetas) 


Fabricante: Mucky Foot/ Eidos. 
www.eidos.com 


Misión 1 

Para esta misión nos basta casi exclusivamente con 
seguir las instrucciones de nuestro asistente virtual. Así 
que abrid bien las orejas. 

Misión 2 


Distribuidor: Proein. Tfn: 91 384 68 80. 
www.proein.com 


Web: www.startopiagame.com 


Como vamos a utilizar la tecla «Mayúsculas», tendremos 
que habilitar su funcionamiento como tecla de trucos. 
Hacerlo es sencillo: sólo tenemos que pulsar simultánea¬ 
mente la tecla «Mayúsculas» de la derecha y «Ctrl». Para 
confirmar que lo hemos hecho bien, aparecerá un mensaje. 
Además de unos cuantos trucos graciosos pero poco útiles 
(ver cuadro), tenemos la posibilidad de acceder a todas las 
misiones. Lo primero es buscar dónde está guardado el 
archivo del jugador, que dependerá de dónde hayamos inta¬ 
lado el juego (seguramente será ARCHIVOS DE PROGRA- 
MA\STARTOPIA\PROFILES\NAME\[Nombre del Jugador]. 


STG. Una vez localizado el archivo, sólo queda buscar un 
editor hexadecimal y dirigirnos al byte 0000015E. Una vez 
allí, introducimos el valor 09. Gracias a ello podremos acce¬ 
der a todas las misiones sin tener que haber terminado las 
anteriores. N i que decir tiene que antes de jugar con edito¬ 
res hexadecimales hay que hacer copias de seguridad de 
todo lo que toquemos. 

Las misiones 

Para los que no se quieran meter en líos de editar archi¬ 
vos hay otra opción de acceder a las misiones: ¡acabar las 
anteriores! 

Esto no resultará demasiado difícil si hacemos caso de 
nuestro sabio asistente virtual (aunque sea un poco 
«pelma», sus consejos son casi guías para las misiones) y 
utilizamos algunos de los consejos que os presentamos a 
continuación. 


La importancia de contar con un Reciclador: 
sin él todo se llenaría de suciedad. 


Empezamos construyendo un Colector de Energía, un Ele¬ 
vador energético, un Recargador y un Puerto. A continua¬ 
ción, una enfermería no muy grande: con que haya cua¬ 
tro unidades de diagnósticos y un par (o tres) de sillones 
de enfermería nos vale. Por supuesto, tenemos que con- 


Requisitos mínimos: Pentium II 350 MHz, 
64 Mbytes de RAM, tarjeta gráfica 3D de 8 
Mb y 350 Mbytes libres en el disco duro 
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Otro claro ejemplo de combate 
en la estación: no hay que 
descuidar la seguridad. 

En esta instalación de* 
seguridad hay mucho cotilleo. 

tratar unos cuantos grises y, a continuación, construir un 
Lavatrón, una Comidautomática y un Dormitódromo. 
Cuando construyamos el reciclador, no estará mal que 
coja cerca de la principal fuente de basura: la Comidau¬ 
tomática. Contratamos unos cuantos topobreros para el 
reciclador y nos lanzamos a por el Sensorcomunicación y, 
posiblemente, a por una segunda Enfermería bien equipa¬ 
da. Si tenemos la infraestructura médica (y eso significa 
más grises que unidades de diagnóstico, para que puedan 
descansar), todo lo que necesitamos es mantenerla limpia 
porque el tercer aviso de los inspectores será de despido. 
Esta vez es recomendable comprar al comerciante dos 
cosas: curroides y papeleras. Lo último es instalar algún 
Dispensador para reforzar la infraestructura médica. 

En esta misión también aparece la cubierta de placer, en 
la que lo básico es contratar una Sirena por cada sillón de 
amor que instalemos. Con esto está casi todo hecho si no 
fuera porque necesitamos suministros médicos y alimenti¬ 
cios. O sea que tocará comprarlos. 

Misión 3 

Montamos los curroides y construimos el Colector de 
Energía, el Puerto y el Elevador energético. Rápidamen¬ 
te nos dan 50.000 más de energía así que podemos lan¬ 
zarnos a expandir nuestros dominios a los dos segmen¬ 
tos adyacentes y construir un Star Dock, un Lavotrón, 
una Comidautomática y un Dormitódromo. Es intere¬ 
sante plantar la dársena espacial en una esquina, para 
que no estorbe mucho. 

Lo siguiente es un Sensorcomunicación con un Targ y poco 
más. Así que hay que concentrarse en reparar las instalacio¬ 
nes y mantenerlas limpias (quizás un reciclador no estorbe). 
El truco en esta misión es el control de la energía: NUNCA 
debemos bajar de 10.000 unidades). El resto es cuestión de 
negociar con habilidad, teniendo en cuenta que cada raza 
ofrece barato lo que mejor sabe hacer. 

Con el tiempo y la energía suficiente, construimos unas 
cuantas instalaciones de recreo, alguna fábrica y puede 
que algún nidito de amor. Creamos también una enfer¬ 
mería, pero con un único doctor y sólo una unidad de 
diagnóstico, dejando bastante espacio libre. Cuando 
podamos instalar un Dispensador, lo hacemos y despe¬ 
dimos al doctor. 


Misión 4 

En esta misión tenemos que rehabilitar delincuentes y 
evitar que escapen antes de haberse convertido en 
aliens de provecho. Para esta misión, hay que tener las 
cosas muy claritas. Construiremos varios celdatrones 
para alojar y rehabilitar criminales. También vamos a 
necesitar curroides de seguridad. En realidad no es 
complicada, a menos que nos encontremos con más 
criminales que celdas, porque intentarán escaquearse. 
La secuencia es la siguiente: nos expandimos un 
segmento y construimos el Colector de Energía, el 
Elevador energético y el Control seguridad en el mismo 
segmento. Como queremos evitar las fugas, es buena 
idea hacer que éstas sean algo más complicadas, así 
que hacemos el Puerto en un extremo del segmento 
vacío, pegado al Recargador. Lo hacemos así para que 
siempre haya curroides cerca del puerto. Lo siguiente es 
hacer un celdatrón lo más alejado posible y bastante 
grandecito, al menos de nueve celdas. 

Una vez hecho esto, montamos las instalaciones básicas 
que nos hacen falta cerca del colector de energía, dejan¬ 
do espacio para otro Celdatrón cerca del puerto. En total 
necesitaremos de quince a veinte celdas. U n último aviso: 
no debemos poner los curroides en modo 
Eliminar, ¡sólo queremos capturarlos! A 

Misión 5 

U na misión que parece sólo cuestión 
de paciencia: construimos las insta¬ 
laciones básicas, un número ade¬ 
cuado de laboratorios, contratamos 
a los tipos de dos cabezas y a espe- 


Huevos de Pascua 



La mayoría de trucos que existen para el 
juego son más bien curiosidades graciosas, «huevos de 
pascua» que han introducido los programadores y que no nos 
van a servir de mucho pero sí hacernos reír: 

•Si somos nostálgicos (pero muy, muy nostálgicos) podemos 
imaginar que volvemos a «aquellos maravillosos años» del ZX 
Spectrum y que montamos nuestra Startopia particular en 
aquella máquina que utilizaba cassetes para cargarlos 
programas. Para hacerlo tenemos que pulsar «FU» y, 
manteniéndola pulsada, teclear CLIVEROOLZ. Si lo hacemos una 
vez, entraremos en el primer modo Spectrum (256x192). Si lo 
hacemos dos, tendremos el mismo efecto en alta resolución. Si 
lo hacemos tres, volveremos a la normalidad. 

•Si preferimos una cámara «curroide» tendremos que tener 
pulsada la tecla «FU», luego pulsar una vez «Mayúsculas» 
derecha y, a continuación, teclear SCUZZERCAM. Con el 
número 7 del teclado numérico podremos ir hacia delante y con 
el 8 hacia atrás. 

• En el caso de que «nos vaya la marcha», podemos aumentar la 
velocidad. Para ello, basta pulsar «Mayúscula» derecha e 
introducirá SPEEDUP (siempre con la «F11» pulsada). Pulsando 
«Mayúsculas» derecha más la tecla «o> las cosas se aceleran, 
mientras que con «>» (o sea, sin pulsar mayúsculas) bajamos la 
velocidad; si pulsamos «L», la velocidad vuelve a ser normal. 
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STARTOPIA 


Q uien diga que no hay combate que vea esta bomba 
en plena explosión. 


Con un templo así hasta yo me convierto ¡¡Q ué 
bonito!! 


rar. Y algo de eso hay, pero como nos van a soltar un 
pelotón de espías para molestarnos, lo mejor es montar 
un dispositivo de seguridad adecuado. También es 
importante montar una fábrica para construir los mate¬ 
riales que vamos a analizar. 

Misión 6 

Una misión a dos bandas con una primera tarea con 
tiempo límite. Aparte de hacer lo de siempre en la 
cubierta tecnológica (las instalaciones básicas), tendre¬ 
mos que contratar una buena cantidad de Karmaramas 
para que se encarguen de los cultivos. También tenemos 
que ir expandiéndonos sin prisa pero sin pausa a los seg¬ 
mentos vecinos. La gracia estará en calcular las condi¬ 
ciones adecuadas para que las plantas que producen 
comida medren bien. Necesitaremos una buena tropa 
de curroides para transportar la comida y sería reco¬ 
mendable comprar alguno del tipo 2 para que el trans¬ 
porte sea más eficiente. Como la Bio-cubierta se utiliza 
también como lugar de descanso y relax, necesitaremos 
algún segmento extra con rapidez y dedicar al menos un 
segmento completo al cultivo de plantas comestibles. 
Las más adecuadas son Drickling y Mopani, que crecen 
en entornos secos o semi-húmedos. Para Drickling nos 
vendría bien tierra de color marrón anaranjado. En otro 
lugar de la cubierta pondremos un lago y lo rodearemos 
por terreno relativamente abrupto, del tipo cálido y 
húmedo y de la variedad fría y seca. 

Una vez cumplida esta misión tendremos que ocupar 
con rapidez cuatro segmentos completos, de ahí las 
recomendaciones iniciales. Tendremos que entrar en el 
modo de ahorro de energía para abrir con rapidez las 
cubiertas que nos quedan en el nuevo segmento. 



Misión 7 

Primera misión de combate. Aparte de hacer lo de siempre, 
necesitaremos energía para crear un ejército respetable y 
empezar la expansión. Eso significa mucho comercio, así 
que habrá que ponerse el disfraz de fenicio. 

Es importante contratar rápidamente a unos cuantos Karma¬ 
ramas para que empiecen con los cultivos, sin olvidar una 
buena enfermería para cuidar de los soldados enfermos. 
Tenemos que ocupar el segmento enemigo que contiene el 
Colector de energía y, para ello, necesitaremos topobreros, 
kasvagorians y grises que los cuiden. Cuando llegue la hora 
de la verdad, deberíamos tener del orden de veinticinco o 
treinta soldados, además de algún androide de seguridad 
para forzar compuertas. El meollo del asunto está en dirigir 
el ataque (siempre concentrado, claro), consolidar las posi¬ 
ciones y seguir manteniendo el control de la situación civil. 
Estresante pero no muy complicado. 

Misión 8 

De la guerra a la iluminación. Ahora debemos ayudar a los 
monjes. Como vamos a entrar en competencia con otro 
administrador, deberemos maximizar las posibilidades de 
que los monjes pasen por nuestro lado de la estación. Esto 
significa, para empezar, que nos olvidamos del Nido de 
amor y que rebajamos salvajemente las tarifas de nuestro 
puerto. Necesitaremos algunos curroides de seguridad 
para controlar a los espías enemigo y seguir las instruccio¬ 
nes de nuestro fiel VAL. 

Misión 9 

Necesitamos dinero en abundancia y la mejor Cubierta de 
placer posible. Por suerte, hay poco que hacer que no 
hayamos hecho ya. Será muy duro, así que habrá que ser 
muy «agarrados». 

Misión 10 

La misión final es sólo para los más duros. Tendremos que 
enfrentarnos a tres administradores deseosos de acabar con 
nosotros, así que tendremos que optar por el modo ejército. 
Incluso habrá que comprar mucho al gran mercader «chupa- 
sangre» que conocemos de las otras misiones. La táctica 
general es: ejército inmenso (50 o más) y avanzar siempre en 
una dirección para tener un colchón de segmentos vacíos en 
la otra (el más cercano a nosotros debería estar plagado de 
sistemas de seguridad para que sea un «colchón con mue¬ 
lles»). Es la misión más dura, pero con estos consejos saldre¬ 
mos adelante, aunque VAL no esté echándonos una mano. O 
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Fallout Tactics 




DATOS 


Requisitos mínimos: Pentium II 300 MHz, 64 
Mbytes de RAM, 750 Mbytes de disco duro y 
tarjeta de vídeo de 4 M bytes. 


ello, os proponemos una serie de acciones que deberían 
optimizar el desarrollo de la aventura en este sentido. 


Rasgos o Traits 


• Finesse: es más divertido que otra 
cosa. Prueba a ponerte un 10 en la 
estadística de suerte (Luck) y luego 
escoge los extras More criticáis y 
Better criticáis. Haz un personaje fran¬ 
cotirador, con buena percepción, y te 
garantizamos los resultados. 

• Kamikaze: si tu personaje va a 
ser francotirador, este rasgo le 
viene muy bien porque, en princi¬ 
pio, vas a estar disparando desde 
fuera del alcance del enemigo y 
no tienes que preocuparte de tener 
menos defensa. 

• Gifted: tener un +1 en todas las habi¬ 
lidades te permitirá acceder a más extras, 
así que bien vale la pena sacrificar puntos 
en este sentido. Además, al pertenecer a un 
equipo, puedes especializarte sólo en 
unas pocas habilidades porque tampoco 
necesitarás todas. 

• Fast Shot: en las instrucciones olvidan 
citar uno de los mejores rasgos. En efec¬ 
to, sacrificar el uso de disparos apuntados 

(que proporcionan mejores críticos) es duro, 
pero reducir el tiempo de disparo es un 
beneficio tremendo. Es más, los combates 
por turnos son más ágiles sin preocuparse 
de los disparos dirigidos. 


Habilidades de Tag 

Dado que es un juego orientado a com¬ 
bate, recomendamos Small Guns, Big Guns y Sneak. 
Sneak es útil para sorprender al enemigo, así que es una 
buena habilidad para ponerle el Tag. Energy weapons es 
mejor marcarla posteriormente con el extra (Perk) Tag que 
se adquiere a partir de nivel 12, ya que este tipo de armas 
no aparecen hasta más tarde. 


Las estadísticas 


A la hora de distribuir tus estadísticas, tienes que tener en 
cuenta el tipo de especialidad que vas a escoger (franco- 


Si consideramos que Icewind Dale 
es un derivado de la serie Baldur's 
Gate orientado a combate, entonces 
podemos decir que Fallout Tactics 
representa su equivalente en 
la saga Fallout. 


Fallout Tactics 

Precio: 36 euros (5.990 pesetas). 

Fabricante: 14 Degrees East/lnterplay. 
www.interplay.com 

Distribuidor: Virgin. Tfn: 91 789 35 50. 
www.virgin.es 

Web: www.interplay.com/falloutbos/ 


|o es fácil sobrevivir en el 
mundo post-apocalíptico que 
recrea Fallout Tactics, pero 
I con nuestros consejos seguro 
que lo conseguirás. En efec- 
Ito, en vez de detallarte 
misión a misión todo lo que vas a 
encontrar en este juego, lo que vamos a 
hacer es darte sugerencias para crear un 
buen personaje que te resulte satisfacto¬ 
rio. Primero te aconsejaremos cuáles los 
mejores rasgos (que se escogen al princi¬ 
pio) y, luego, te ofreceremos una guía para 
escoger la mejor distribución de estadísti¬ 
cas. Por último, terminamos con algunos 
trucos generales. 


La mejor elección 


Para alcanzar con éxito cada uno de los 
objetivos que se nos marcan en Fallout Tac¬ 
tics, es condición indispensable saber esco¬ 
ger las cualidades más adecuadas para 
cada tipo de personaje, así como las 
capacidades de lucha que vamos a 
tener la oportunidad de emplear. Por 
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FALLOUT TACTICS 



Estos necrófagos chalados adoran la energía nuclear Los supermutantes se agachan detrás de un muro bajo Los bots vigilantes son enemigos terribles. U na granada de 

como si fuera un D ios. Fallout está lleno de freaks. para ponerse a cubierto de los disparos de tu equipo. pulso electromagnético es lo mejor para neutralizarlos. 



Lo más importante 
que determina la Fuerza 
es el tipo de armas que 
puedes llevar, pero si te pones 

un 6 deberías apañártelas con 
la mayoría del armamento 

tirador, ladrón, médico, de armas pesadas, etc.). U n factor 
de planificación muy importante es saber qué extras ele¬ 
gir, puesto que la mayoría de ellos sólo están disponibles 
con ciertos requisitos mínimos. Únicamente, listaremos 
los más significativos, que son los que debes considerar a 
la hora de crear a tu personaje, y de esta misma lista obtén 
también los de los miembros del pelotón. Damos el nom¬ 
bre en inglés, que es como aparece en el juego, por lo 
que, para conocer su traducción, habrás de consultar el 
manual. Recuerda que algunos extras tienen más de un 
pre-rrequisito. 

Fuerza (St) 

Recomendado: 6 

Lo más importante que determina la Fuerza es el tipo de 
armas que puedes llevar. La Browning M2 requiere Fuer¬ 
za 9, y la Vindicator M ini-gun la pide 8. O tras armas pesa¬ 
das exigen un índice 7. En general, si te pones un 6 en 


Fuerza, deberías apañártelas con la mayoría del arma¬ 
mento. Si quieres, puedes ponerte un 5 en resistencia para 
conseguir el extra Bracing y, así, usar esas armas pesadas 
de 8. De todos modos, la Power Armor incrementa tu 
fuerza y, si logras una, no te hace falta ni eso. 

Agilidad (Ag) 

Recomendado: 7 

Aunque pueda parecer que 7 es poco, con el rasgo Fast 
Shot tendrás suficiente para disparar dos veces en un 
turno con casi todo el arsenal. Además, luego tienes la 
opción de decantarte por Action Boy y Bonus Rate of Fire 
para mejorar tus puntos de acción. 

En este punto, algunos extras a tener en cuenta son los 
siguientes: 

• Hit the deck (Ag6, nivel 4): a menudo te atacarán con 

lanzacohetes y granadas, así que reducir los 
daños colaterales de la explosión es algo 
bastante útil. 

• Bonus ranged damage (Ag6, Lk6, nivel 
, 6): casi todos los miembros del grupo 

usan armas a distancia. Por tanto, éste es 
un elemento adicional muy atractivo. 

• Bonus move (Ag5, nivel 6): es bueno, 
pero sólo si estás usando el modo de 

juego por turnos. 

• Action boy (Ag5, nivel 12): un punto de acción extra a 
veces es todo lo que precisas para recargar el arma en el 
mismo turno que la disparas o, incluso, para disparar dos 
veces. 

• Bonus rate of fire (Ag7, Pe6, In6, nivel 15): disparar más 
equivale a matar más. Imprescindible. 

Resistencia (En) 

Recomendado: 5 

H ay quien prefiere tener más puntos de vida, pero la idea 
es que intentes eliminar a tus enemigos antes de que pue¬ 
dan hacerte daño. Si vas a hacer un personaje médico (y 
no es mala idea porque así podrás prescindir de reclutar 
galenos), deberías considerar poner un 7 aquí para hacer¬ 
te con el extra H ealer y recortar puntos de Carisma, Suer¬ 
te o Fuerza (pero asume que 5 es el mínimo imprescindi¬ 
ble para este último). 

Para Resistencia, los extras más recomendables son: 

• Flower child (En5, nivel 3): imprescindible si planeas 
usar mucho las sustancias psicotrópicas. 
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• Bracing (En5, Big Guns 60, nivel 4): 
de capricho; has ahorrado en la esta¬ 
dística de Fuerza para mejorar otras, 
pero no quieres renunciar a todas las 
armas grandes. 

• Healer (En7, nivel 5, First aid 40%): 
muy útil para un personaje que se esté 
especializando como médico. 

• Lifegiver (En4, nivel 12): para cuando 
llegues al nivel 20, habrás ganado 32 
puntos de vida adicionales. No está nada mal, ¿verdad? 

Percepción (Pe) 

Recomendado: 7 

Con un 7 en percepción puedes adquirir el extra 
Sharpshooter en cualquier momento y convertirte 
en un buen francotirador. 

Otros extras relevantes son: 

• Awareness(Pe5, nivel 5): 
es práctico, pero recuerda 
que sólo necesitas que un 
miembro del grupo lo 
tenga para beneficiarte de la información que propor¬ 
ciona. 

• Ranger (Pe6, nivel 6): como en el caso de Aware- 
ness, basta con que alguien del equipo lo tenga 
para aprovecharse de él. 

• Sharpshooter (Pe7, In6, nivel 9): obviamente, es 
muy bueno para ejercer de francotirador. 

• Sniper (Pe8, Ag8, Small guns 80%, nivel 24): ¡Ojo! 
suena estupendo, pero teniendo en cuenta que para 
cuando llegues al nivel 24 estarás acabándote el 
juego, no vale la pena organizar las estadísticas de 
tu personaje en torno a este extra. Además, no fun¬ 
ciona tan bien como en Fallout 1 y 2. 


favor, que es uno de los mejores. Si no 
planeas hacerte con él, sacrifica el 
Carisma por la Inteligencia. También 
puedes poner un 7 aquí, añadir un 
punto más a Inteligencia y escoger el 
extra Gain, cuando llegues al nivel 
12, para subir el Carisma a 8. 

En este campo, te instamos a conside¬ 
rar los extras: 

• Team player (Ch4, nivel 3): parece 
bueno, aunque en realidad sólo funciona si los otros per¬ 
sonajes que te rodean también lo tienen. 

• Leader (Ch6, nivel 4): excelente para tu personaje princi¬ 
pal. Piensa que más agilidad para tus compañeros equiva¬ 
le a que posean más puntos de acción. 

• Way of the fruit (Ch6, nivel 6): en las instruc¬ 
ciones no lo dice pero lo que hace es 
darte un bonus de Fuerza 
al comer fruta. Combí¬ 
nalo con el extra Bon- 
sai en un personaje 
necrófago (O utdoorsman 
50%, Science 40%, nivel 12, necrófago) para tener 
fruta siempre a mano. 

• Divine favor (Ch8, nivel 14): el manual no lo 
explica; sin embargo, con este elemento sumarás 
un +1 a tu mejor estadística (que ya de por sí es 
algo bueno) y ganarás los extras un nivel antes 
(en el caso de humanos, eso sería uno cada dos 
niveles en vez de cada tres). Cuando llegues al 
nivel 24, habrás ganado 5 extras en lugar de 3 
(4 si no cuentas a Divine favor). 

Suerte (Lk) 

Recomendado: 6 


Si se pincha en el botón de créditos del menú principal 
mientras se pulsa «Ctrl» o «Shlft», se pueden ver dos 
pequeñas bromas de los programadores. 


Inteligencia (In) 

Recomendado: 6 o 7 

Si fuera un Fallout normal, un 6 sería poquísimo, sobre 
todo si has escogido el rasgo Gifted (como hemos asumi¬ 
do aquí). En cambio, dado que te acompaña todo un pelo¬ 
tón, puedes permitirte concentrarte en unas pocas habili¬ 
dades (de combate, principalmente) y que 
sean los otros componenetes del grupo los 
que suplan tus carencias. 

Extras que debemos valorar: 

• Educated (In6, nivel 6): te vendrá bien 
para compensar la pérdida de puntos de 
habilidad del rasgo Gifted. 

Carisma (Ch) 

Recomendado: 7 (si optamos por 
el extra Gain en el nivel 12) o 8 

Sí, es muchísimo para un juego basado en 
combate, pero conseguirás promocionarte 
antes y hacer un buen equipo temprano. 

Con un 8 tienes acceso al extra Divine 


U n 6 en Suerte te permite acceder a los extras de Críticos 
mejorados y Críticos aumentados. 

• More criticáis (Lk6, nivel 6): muy bueno, fundamen¬ 
talmente para francotiradores. 

• Better criticáis (Lk6, Pe6, Ag4, nivel 9): muy bueno si 
tienes un atributo de Suerte alto, y mejor aún si cuentas 
con el rasgo de Finesse. 

• Bend the rules (Lk6, nivel 16): escógelo si 
hay un extra que te apetece mucho y no pue¬ 
des acceder a él por culpa de un atributo 
bajo. No obstante, observa que en total te 
habrá costado dos extras adquirirlo ¿Real¬ 
mente merecía la pena? 

• Break the rules (Lk6, nivel 20): ídem al 
anterior. 

Extras útiles no basados en 
estadísticas 

• Mutate (nivel 9): selecciónalo para perso¬ 
najes sin rasgos (otros miembros del grupo). 
Como no tienen rasgo para mutar, obten¬ 
drán uno gratuito. 
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Con suerte y los extras adecuados, quizá localices alguno 
de los encuentros especiales ocultos en el mapa. 


Alguien está encerrado en una celda y tú tienes que 
decidir si lo liberas o no. 


Aquí el extra Hit the deck es muy valioso. Procura que 
tu pelotón no avance demasiado apiñado. 





• Gain (nivel 12): resulta esencial para mejorar las estadísti¬ 
cas iniciales, que es lo mejor que te puede pasar; incluso te 
proporciona acceso a otros extras. 

• Living anatomy (Doctor 60%, nivel 12): francamente 
bueno, pero, por desgracia, pierde utilidad hacia el final del 
desarrollo porque esos 5 puntos de daño adicionales son 

relativamente escasos para las armas que estarás usan¬ 
do. Por este motivo, procura conseguirlo pronto. 

• Tag (nivel 12): excelente a largo plazo. Aplí¬ 
calo a Energy weapons en cuanto empieces a 
tener acceso a ellas. 

El packdel asesino 

Este conjunto de extras es ideal para un 
personaje sanguinario (Deathclaw): Bonus 
Hth damage (St6, Ag6, nivel 3), Silent run- 
ning (Ag6, nivel 6, sneak 50%), Hth evade 
(Unarmed 75%, nivel 12), Bonus hth attacks 
(Ag6, nivel 15), Silent death (AglO, nivel 18), 
Slayer (ST8, Ag8, nivel 24). Añade otros espe¬ 
cíficos de sanguinario (Brutish hulk y Talón of 
fear) para crear una máquina de matar per¬ 
fecta y silenciosa. 


Consejos generales 

• Ahorra tus extras (Perks): no los escojas 
hasta que no llegues al nivel 9 o 6. Tranqui¬ 
lo, aunque no lo parezca los extras no asig¬ 
nados seguirán ahí para cuando decidas 
hacerlo. Resulta que los más interesantes 
aparecen a partir del nivel 6 y no te las¬ 
trará demasiado prescindir de ellos hasta 
entonces. 

• Guarda objetos en cajas: los enemi¬ 
gos muertos a menudo han desapareci¬ 
do cuando vuelves a un escenario y, 
con ellos, se evapora igualmente el 
equipo que llevaban encima. En cam¬ 
bio, si guardas sus objetos en armarios, 
cajas y demás contenedores, se man¬ 
tendrán ahí para que los recuperes 
cuando vuelvas a por ellos. 

• No vendas grandes cantidades de un 
mismo objeto a una misma persona: el 
precio es mejor si negocias con dife¬ 
rentes individuos. 


Existe un bug en el 
programa que permite 
apostar nada por todo y, 
en consecuencia, 
ganar siempre en este 
tipo de juegos 


• Aunque haya personajes que no vayas 
a usar, puedes reclutarlos durante un 
momento para quitarles sus armadu¬ 
ras y venderlas. 

• Apuesta nada por todo: en los 
búnkers hay algunos seres que, 
además de objetos, también acep¬ 
tan juegos de apuestas. Por fortuna, 
existe un truco para ganar siempre. 

Elige uno de sus objetos para apos¬ 
tar, pero tú no ofrezcas nada. Dale al 
botón Gamble una y otra vez hasta que 
ganes. Esto más que un truco es un bug 
del programa que se les coló a los desa¬ 
rrolladores, por lo que podría no funcio¬ 
nar en una versión con parche. 

• Truco diabólico para usar con los vehículos: si entrasen un 
vehículo en posición de Cuerpo a tierra (Prone), retendrás las 
bonificaciones cuando salgas de él. Repite esto muchas 
veces para aumentar aún más las bonificaciones de disparo. 
Esto no funciona con el personaje principal, sólo con los 
componentes del grupo. El parche 1.25 evita que se pueda 
usar este truco abusivo, que en realidad es otro bug. 

• Duplicación de objetos: cuando llegues a un sitio nuevo 
por primera vez, deja caer todo lo que lleves encima. Sal y 
vuelve a entrar. Recoge tus cosas. Sal y vuelve a entrar. Se 

habrá creado un duplicado de los objetos que dejaste 
caer. Cada vez que regreses aparecerá otro duplica¬ 
do. Usa esto para obtener munición y suministros 
médicos ilimitados. El objeto especial Elixir de la 
vida también se puede duplicar con este pro¬ 
cedimiento. Los vehículos también se 
repiten, pero no es aconsejable conse¬ 
guir más de un duplicado de cada uno 
con este sistema porque se genera un 
error gráfico. 

• Método para abrir puertas: si sospe¬ 
chas que al otro lado de la puerta te 
aguarda un enemigo, descerrájala, pero 
no la abras. Pon al miembro del grupo 
que va a abrirla Cuerpo a tierra, detrás de 
éste coloca a alguien Rodilla en tierra y 
detrás a otro de pie. Escoge actitud Agre¬ 
siva para todos ellos, las armas en Fuego 
automático y abre la puerta. 0 uien quie¬ 
ra que esté al otro lado recibirá un mon¬ 
tón de daño instantáneamente. O 
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Otra continuación de un clásico que acaba de 
ver la luz para disfrute de sus muchos 
incondicionales. Los mismos que apreciarán 
en todo su valor los consejos que les 
ofrecemos para sacar partido del juego. 


rentes razones, no estará mal que demos cierta preferencia. 
Esto quiere decir darles más minutos de juego para que 
desarrollen sus habilidades, pero sin olvidar que todo buen 
equipo tiene buen banquillo. En cualquier caso, esta pre¬ 
ferencia (la de unos frente a otros, no la de elegir un núcleo 
para que se desarrolle más, que ésa sí que importa) no es 
decisiva en absoluto. Los afortunados son: Hacksaw, Longs- 
hot, Twitch, Palerider, Steel, Claymore, Mothery Rooster. 


I hecho de que el propio programa acepte ciertas 
opciones de configuración hace un poco innece¬ 
sario el clásico listado de trucos y cheats. Al fin y 
al cabo, si podemos tener cañones automáticos y 
lanzamisiles con munición infinita ¿qué más 
queremos? Con los trucos «legales» nos basta y 
nos sobra. Sin embargo, como veréis, hay un montón de 
estos trucos «legales» que unidos a los consejos tácticos 
ayudarán a tener una vida más tranquila en la Esfera Interior. 

Mechwarriors 

Los mechs son tan peligrosos como los pilotos que los con¬ 
ducen, por lo que deberemos mimar nuestro equipo de pilo¬ 
tos. En primer lugar, hay unos cuantos a los que, por dife- 



Habilidades de los mechs 

H ay cuatro niveles de experiencia: N ovato, Regular, Vete¬ 
rano, Élite y As. Cada vez que un mechwarrior avanza al 
siguiente nivel, tiene la opción de elegir una habilidad 
especial. La forma de progresar es con altas puntuaciones 
en las habilidades, de manera que cuando alcancemos 80 
en pilotaje y disparo, habremos alcanzado el grado de 
Élite. A la hora de elegir las habilidades especiales, debe¬ 
mos tener en cuenta el equilibrio del equipo de mechwa¬ 
rriors que vamos desarrollando, que se consigue teniendo 
muy claro lo que queremos desde el principio. Y lo que 
queremos es un equipo de especialistas. 

Así, si un mechwarrior va a ser el especialista en exploración 
debemos tener en cuenta Mechs Ligeros (que será los que 
suela llevar) y Sensores de los elegibles al 
llegar a Regular. Retro-reactores y 
Exploración 





















■TOEnEÜHEM 


Para conseguir habilidades hace falta experiencia pero ¿cómo 
se obtiene? En principio se gana un punto de habilidad de 
disparo porcada mech que se ha destruido en la batalla, y 
uno de pilotaje por misión. Pero si utilizamos los retro- 
reactores de manera intensiva haciendo el «saltamontes», 
continuamente podemos ganar unos cuatro puntos de pilotaje 
por misión. Como además, saltar aporta ciertas ventajas 
tácticas (de movimiento, de visión, de esquiva), no hacerlo es 
un pecado en las primeras misiones. 


en Veterano, y las de las armas que decidáis que va a llevar 
su mech . Evidentemente no va a poder tener todas, así que 
toca elegir. Eso es cuestión de gustos personales y de estilo. 
Si queremos preparar a un especialista en asaltos fronta¬ 
les, ten en cuenta Láseres y Dureza al principio. Por su 
parte, en el nivel As, tendremos en cuenta las habilidades 
Francotirador, para maximizar los daños, o la especiali- 
zación en mechs de asalto o Cañón gauss. La clave es la 
paciencia. Algunas habilidades son tentadoras al principio 
pero es mejor dejarlas pasar de largo porque más adelan¬ 
te queremos dedicar ese piloto a menesteres más elevados 
y merece la pena escoger una habilidad menos golosa 
inmediatamente pero que sea útil como aportación al 
equipo. 

Tácticas generales 

Saltos 

En primer lugar, tenemos la utilización intensiva de los retro- 
reactores. En el cuadro adjunto ya hemos comentado que es 
interesante para obtener más puntos de pilotaje pero tiene 
ventajas y desventajas que deberemos tener muy en cuenta. 
Las ventajas son casi evidentes: saltar permite evitar obstácu¬ 
los, aumenta algo nuestro radio de visión (especialmente si 
éste es reducido por la presencia de edificios, bosques o cual¬ 
quier otro tipo de obstáculo para la línea de visión) y mejora 
la capacidad de esquiva de los misiles guiados una vez que 
han sido lanzados. Pero, como no todo el monte es orégano, 
igual que ganamos radio de visión, cuando saltemos seremos 
algo parecido a un gran anuncio de neón que dice donde 
estamos. Es una desventaja importante (especialmente en 
misiones en las que nos interese pasar desapercibido) pero 
también nos puede resultar útil para atraer a enemigos hacia 


La primera tarea a realizar es la personalización de 
nuestros mechs. 


Se debe elegir con cuidado tanto los mechs como los 
pilotos que los van a dirigir. 


emboscadas. 

Otra desventaja que 
ya no admite lectura 
positiva es que en un 
salto es más fácil que 
nos acierten las armas de 
fuego directo del enemigo. 
No hay forma de volver eso en 
nuestro favor, pero como las armas de fuego indirecto se 
ven penalizadas por los saltos se equilibra. Por último, está 
la ventaja definitiva: es más difícil acertar al enemigo si 
vamos de bote en bote. Así que cuidado con los saltos, son 
una idea estupenda y no debemos dejar pasar de largo la 
oportunidad de dar unos cuantos, pero no es la panacea. 

Uso de puntos de recursos 

Los puntos de recursos de cada misión pueden aumentar con 
la captura de camiones de suministros o depósitos del ene¬ 
migo. Como son limitados, no podemos derrocharlos alegre¬ 
mente; especialmente si tenemos en cuenta que nuestra 
mejor manera para hacernos con equipo de calidad y dinero 
extra es el reciclaje de mechs enemigos que no hayan explo¬ 
tado. Para recuperar los mechs necesitamos puntos de recur¬ 
sos pero, cuidado, también sirven para llamar a unidades de 
apoyo y, sobretodo, los que queden sin gastar se quedan per¬ 
didos. Eso significa que debemos buscar, una vez más, el 
equilibrio necesario para conseguir el apoyo aéreo o artillero 
que hace falta en determinadas operaciones sin quedarnos 
sin los puntos necesarios para recuperar mechs o repararlos. 

Concentración de fuego 

En el juego original de mesa, la táctica de concentrar 
daños no es algo precisamente nuevo y en esta versión 
informática la idea se mantiene vigente. Todos nuestros 
mechs deben atacar al mismo objetivo para quitarse un 
enemigo cuanto antes. Elegir el objetivo es algo más com¬ 
plicado, aunque hay algunas directrices generales. 

En primer lugar debemos tener en cuenta la debilidad del 
objetivo: cuanto más débil antes caerá y antes podremos 
concentrarnos en otro. En segundo 
lugar está la potencia de fuego: cuan¬ 
to antes caiga el enemigo antes deja¬ 
rá de disparar así que no es mala idea 
que deje de disparar el que más año 
hace. En tercer lugar están las propias 
prestaciones de nuestros mechs : si 
una andanada de uno o dos de ellos 
sirve para destruir un objetivo ¿por 
qué vamos a perder disparos de otros 
mechs ? En ese caso (normalmente 
vehículos o mechs ligeros enfrenta¬ 
dos con otros de gran potencia de 
fuego), la concentración de fuego no 
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La concentración de fuego es un punto vital que se 
debe aprovechar al máximo. 


es tan buena idea. Pero la doctrina 
sigue valiendo, cuanto antes caiga 
menos quedan. 

Torretas defensivas 

Las torretas defensivas son un incordio, 
provocan daños y encima suele haber 
varias «dando la lata». Lo bueno 
es que son muy vulnerables a los 
«truquitos». En primer lugar, sue¬ 
len ser vulnerables a través de los 
edificios de control y generado¬ 
res de energía. Si destruimos 
estos últimos, las torretas se con¬ 
vierten en estatuas caras; y 
(mejor todavía) si capturamos el 
edificio de control, las torretas se 
pondrán de nuestro lado, dispa¬ 
rando a nuestros enemigos. Lo 
mismo pasa, aunque a menor 
nivel, con las puertas. Si captura¬ 
mos el Control se abrirán y cerra¬ 
rán a nuestro paso, convirtiéndose en muros para 
el enemigo. 

Sensores y detecciones varias 

U na de las cosas más importantes es saber dónde 
está el enemigo y que éste no sepa dónde estamos 
nosotros. Para eso se inventaron los sensores y los 
dispositivos de ECM. En condiciones normales, un 
mech detecta todo lo que hay en unos 200 metros 
de radio. Si el piloto tiene la habilidad especial 
Exploración, podrá detectar enemigos hasta 250 
metros de distancia (que no es mucho pero sí lo 
suficiente para detectarlo antes que él a nosotros). 

Si no hay visión directa (por obstáculos en medio) 
los objetivos aparecen como elementos tridimensionales 
simples: diamantes si no sabemos lo que es, cilindros en el 
caso de vehículos y cubos si son battlemechs enemigos. Si el 
piloto ha elegido la habilidad especial Sensores, puede obte¬ 
ner información mucho más detallada (más si llevamos sen¬ 
sores avanzados) como el grado de experiencia de la unidad. 
De igual manera que es útil detectar al enemigo, es igual¬ 
mente rentable evitar que nos detecten: ahí es donde entran 
en juego los equipos ECM, que anulan los sensores en un 
radio alrededor del mech . Como los que pueden llevar 


Alejarse del enemigo caído 



Los mechs pueden pasar a través de vallas y árboles, 
derribándolos. 


estos equipos de guerra electrónica son 
más bien ligeros y es evidente que casi 
siempre va a ser tremendamente útil 
pasar inadvertidos, se empieza a com¬ 
prender el por qué uno de los ejemplos 
de piloto especialista estaba enfocado a 
los mechs pequeñitos y a los sensores. 
Una última advertencia: los mechs 


No es ninguna tontería: en determinadas ocasiones estalla el 
reactor del mech que acabamos de dejar para el desguace y 
ese estallido provoca daños en un entorno relativamente 
pequeño. Son daños inaceptables: cuando un mech enemigo 
esté en las últimas debemos rematarlo desde media o larga 
distancia. Ni que decir tiene que si el que va a caer es uno de 
los nuestros tenemos aún más razones para poner pies en 
polvorosa antes de que en lugar de uno, sean dos. 


desconectados no se detectan, cuidado con 
las emboscadas. Debemos aprovechar esos 
escasos segunditos que tarda un mech en 
ponerse en marcha para machacarlo o pre¬ 
parar la defensa. 

Disparos apuntados 

Una de las opciones más curiosas de este 
juego es que te permite elegir la localiza¬ 
ción a la que apuntan los mechs que dis¬ 
paran. Los veteranos del juego saben de 
sobra que lo mejor es disparar a la cabeza: 
un impacto de Gauss Rifle, PPC de los cla¬ 
nes o CA 20 es un enemigo 
menos, sin más historias. 
Pero en Mechcommander 2 
la cosa no es tan sencilla. 
Para empezar, al poco que 
llevemos unas pocas parti¬ 
das apretando la tecla que 
tan bien nos conocíamos de 
la versión anterior compro¬ 
baremos que no parece 
pasar gran cosa. Y eso es 
porque se apunta al cuerpo, 
a las piernas o a los brazos 
exclusivamente y, encima, 
hacerlo provoca aumentar 
considerablemente la posibilidad de fallar. Así, lo mejor 
que podemos hacer es maximizar los daños aumentando 
las probabilidades de éxito y dejar que las localizaciones 
sean aleatorias excepto en casos muy concretos, normal¬ 
mente mechs especialmente jugosos de recuperar y en 
condiciones en las que no tengamos prisa ni haya peligro 
de que el mech nos reviente a uno de los nuestros. 

Apoyo artillero 

El mismo concepto de táctica de concentración de daños 
impone la creación de mechs y pilotos especialistas en 
apoyo artillero. Esto quiere decir misiles, misiles y más 
misiles. N unca está de más tener un mech capaz de infli¬ 
gir grandes cantidades de daño desde la máxima distancia 
posible (debemos entrenar «desde pequeñito» a un mech- 
warrior para optimizar las posibilidades de daño de este 
tipo). Este modelo es especialmente devastador si usamos 
la opción de munición ilimitada que convierte a los misi¬ 
les de largo alcance en una de las estrellas del mundo del 
armamento (con los misiles Thunderbolt es poco menos 
que devastador). O 



Flash ha subido en el escalafón a base de saltar 
continuamente, sin destruir ningún mech. 
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Baldur's Gate II. 
Throne of Bhaal 

Precio: 23,98 euros (3.990 pesetas) 

Fabricante: Black Isle/lnterplay 
www.interplay.com 


Al fin verás cumplido tu destino en uno de los 
mejores juegos de rol de todos los tiempos. La 
historia de los vástagos de Bhaal llega a su fin, 
modificando la faz de los Reinos O Ividados. 
Aquí encontraras todo lo necesario para 
afrontar tu destino. 

nte la imposibilidad de abarcar un juego con 
tantas sub-tramas y opciones, esta guía te indi¬ 
cará sólo las búsquedas imprescindibles para 
llegar al final de la historia. A lo largo del desa¬ 
rrollo, encontrarás muchas más posibilidades y 
opciones que las que te describimos a conti¬ 
nuación. Pero si sigues estas indicaciones, harás avanzar 
la trama principal para ser testigo del desenlace de esta 
impresionante aventura. 

Capítulo 8: El Asedio a Saradush 

Tras la derrota de Irenicus, en BG2: Shadows of Amn, 
hemos podido descansar un poco, pero nuestra herencia 
nos persigue. La reina Eliseme de los elfos no puede seguir 
dándonos refugio y la situación se ha hecho insostenible. 



La aventura dará comienzo 
en un bosque, donde 
encontraremos varias cabe¬ 
zas de piedra. Sólo tendre¬ 
mos que acercarnos a una 
de ellas para ser testigos de 
una extraña profecía. Tras 
ella, nos conducirán a un 
nuevo lugar del bosque donde tendremos 
que hacer frente a otro vástago de Bhaal, 
lllasera. Una vez derrotado, no tendre¬ 
mos tiempo de saborear nuestra victoria 
ya que caeremos inconscientes. 

La hora de las revelaciones 


Distribuidor: Virgin. Tfn: 91 789 35 60. 
www.virgin.es 

Web: www.interplay.com/bg2throne 

Requisitos mínimos: Pentium II 233 
MHz, tarjeta de vídeo de 4 Mbytes, 32 
Mbytes de RAM y 1,1 Gbytes de disco 
duro (para 
instalación 
junto a BG2). 



Despertaremos en un entorno extraño donde, tras ser 
informados por un Solar, tendremos que realizar varias 
tareas. En primer lugar, cuando el Solar haya desapare¬ 
cido, nos encontraremos con Sarevok al que entregare¬ 
mos una parte de nuestra alma para devolverle al plano 
material. A pesar de los recelos que nos puedan asaltar, 
esto será necesario para escapar del lugar donde nos 
encontramos; además, se trata de un formidable guerre¬ 
ro que nos vendrá muy bien si necesitamos a alguien así 
en nuestro grupo. 
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En el Bosque de Tethyr se nos revelará la profecía 
sobre nuestro destino. 


Mediante las estatuas de la Bolsa Planar podemos crear Las cosas resultarán muy problemáticas en Saradush 
el grupo que deseemos. desde un principio. 


Asimismo, mediante las estatuas situadas enfrente del sitio 
donde aparecemos podremos convocar a cualquiera de 
nuestros antiguos compañeros. Igualmente, explorando la 
zona descubriremos a Cespenar, que se convertirá en 
nuestro criado y tendrá la capacidad de forjar objetos a 
partir de las cosas que le llevemos. 

La cosa parece interesante pero éste no es nuestro 
lugar, por lo que tendremos que pasar una prue¬ 
ba para salir de aquí. Deberemos dirigirnos a 
las escaleras de nuestra izquierda. Allí, otro 
hijo de Bhaal, Gavid, nos obligará a com¬ 
batir contra diversos monstruos. Tras ven¬ 
cerlos ganaremos la habilidad de Bolsa 
Planar, lo que nos permitirá volver a 
esta localización cuando deseemos 
para descansar. Ahora, sólo tendremos 
que atravesar las grietas que hay en la 
sala principal, tras las estatuas. 

El asedio de Saradush 

Nuestro destino, tras atravesar la puer¬ 
ta entre las dimensiones, es la ciudad 
de Saradush. La ciudad está gobernada 
por Gromnir y se encuentra sitiada por 
Yaga-Shura; ambos son engendros de 
Bhaal. Al llegar, tendremos que enfrentar¬ 
nos a los guardias de la ciudad para ayudar 
a la hechicera Melisán. Ella te encargará ir 



hasta Gromnir, por lo que buscaremos una entrada a su 
palacio. Para eso, hablaremos con una ramera que se 
encuentra en un local cercano a la puerta de Saradush. 
Esta joven te propondrá entrar al palacio atravesando la 
prisión de la urbe. 

Para lograr esto, tienes dos opciones si eres bueno o neu¬ 
tral y una si eres maligno. La primera es dirigirte a 
la taberna, cercana al prostíbulo, y hablar con 
Pygram Alenson. A cambio de una invitación 
te dirá que la hermana Farielle, del templo 
de Waukeen, posee una llave de la cárcel 
que nos dará si se la pedimos. La otra 
opción es ayudar a los elfos de las calles 
de Saradush. Si les libramos de los 
rufianes que les molestan y nos dirigi¬ 
mos al templo de Waukeen, la herma¬ 
na Farielle nos dará las llaves de la 
prisión. 

Si nuestro personaje es maligno, ten¬ 
dremos que ir hasta la taberna de Plet- 
je donde un anciano nos dirá que cree 
que la prisión es un nido de vampiros 
que se disfrazan de cortesanos. Espera¬ 
remos a la noche para ver a unos nobles 
que nos invitarán a acompañarlos. Acep¬ 
ta, pues te conducirán al interior de la pri¬ 
sión. Pronto descubrirás que el anciano tiene 
razón y habrás de huir rápidamente. Tras recu- 


Consejos y códigos para disfrutar aún más 


• Acceso a los vídeos finales 

Para tener acceso a las tres escenas finales de Throne of Bhaal 
sólo tienes que introducir las siguientes líneas en el archivo 
«bladur.ini», que se encuentra en la carpeta donde se ha 
instalado el juego BaldurGate II, y colocarlas bajo la sección 
[Movies]. No te olvides de hacer antes una copia de seguridad 

ENDMVE1=1 

ENDMVE2=1 

ENDMVE3=1 

• Activar la consola para códigos 

Para activar la consola que permite introducir los siguientes 
trucos debes abrir el archivo «bladur.ini» e introducir, bajo la 
sección [Program Options] la siguiente línea: Debug Mode=l. 
A partir de ahora, sólo tendremos que pulsar «Ctrl + Esp» 
durante el juego para que se abra dicha consola. 


• Crear objetos 

Abrimos la consola de códigos y escribimos la instrucción: 
CLUAConsole:Createltem("nombre”, *) 

Los nombres de los objetos están en el cuadro titulado 
Objetos mágicos, mientras que el * sirve para indicarla 
cantidad de objetos que deseas. Por ejemplo: 

CLUAConsole:Createltem("halbl2”, 4), con lo que consigues 
4 alabardas +3 

• Teletrasportarnos a un área 

Para dirigirnos con la mayor rapidez posible a un área de 
juego, sólo tendremos que teclear la siguiente línea en la 
consola : 

CLUAConsole:MoveToArea("*”). En lugar de* colocaremos el 
código del área que encontraremos en el cuadro denominado 
Nuevas áreas. 
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perarte del susto, regresa al penal y halla¬ 
rás la puerta abierta. 


Para recorrer con éxito 


Aquí nos toparemos con Azuay Jahg, 
hermanastro nuestro, que nos avisará de 


La prisión de los horrores 

Aunque ya estemos dentro, será funda¬ 
mental disponer de alguien capaz de 
abrir las múltiples puertas cerradas que 
pueblan este espacio y a las que acom¬ 
pañan innumerables vampiros y otros 
horrores. De hecho, para acceder al 
castillo tendremos que acabar con el 
líder de los vampiros, Phlydian. Tras darle muerte, a él 
y su hueste, accederemos a la gruta que comunica la 
prisión con el castillo. 


las abundantes trampas que nos separan 
de nuestro destino. Por ello, deberemos 
ir preparados para detectar y desactivar 
estos letales obstáculos durante nuestro 
avance. Por desgracia, también nos las 
veremos con patrullas ocultas y un 
poderoso mago de batalla apostado en 
el subterráneo. 

Al final, nos enfrentaremos a unos ogros, 
teniendo desde aquí dos opciones para llegar al salón del 
trono de Gromnir. Podemos optar por descubrir una puer¬ 
ta secreta, al norte, que da a las alcantarillas. Esta alterna- 


la Prisión de los Horrores 
será fundamental 
disponer de alguien 
capaz de abrir múltiples 
puertas cerradas 


Objetos mágicos (1) 


L 


Aquí tenéis la lista de objetos nuevos que aparecen en Throne o Bhaal. También siguen 
funcionando los códigos de objetos de Baldurs's Gate II: Shadows of Amn, aparecidos en el 
primer volumen del libro de Los mejores Trucos dej uegos para PC. 


• ALABARDAS 

Alabarda +3: halbl2 
La Saqueadora +4: halblO 
La Saqueadora +6: halbll 

•AMULETOS 

Amuleto del Maestro Arpista: amul28 
Amuleto de Velocidad de Guepardo: 
amul26 

Broche de Montolio: componll 

•ANILLOS 

Anillo +3 de Protección +3: ring41 
Anillo del Alba: ring38 
Anillo Antiveneno: ring46 
Anillo de Corazón del Bosque: ring44 
Anillo de la Familia Delryn: ring45 
Anillo de Invisibilidad Mejorada: ring42 
Anillo de Roble: ring43 
Anillo de la Tormenta: ring37 
•ARCOS 

Arco +4 de Fuego Oscuro: bow20 
Arco +5 de Fuego Oscuro: bow21 
Arco Corto +3: bow26 
Arco Largo +3: bow25 
Arco Largo Compuesto +3: bow24 
Buscacorazones +3: bowlO 
Taralash +4: bow22 


Taralash +5: bow23 

• ARMADURAS 

Armadura +6 del Gran Maestro: Ieat24 
Armadura de Shuruppak: plat22 
Armadura Completa +3 de Enkidu: plat21 
Armadura de la Fe +3: chan 18 
Armadura de Placas Completa +2: plat23 
Cadena élfica +5 de Asliferund: chanl9 
Cota de Malla +3: chan07 
Cota de Malla +3: chan 21 
Cota de Mallas de Elfo Oscuro: clolth 
Cuero Tachonado +6 de Espinas: Ieat23 
Escama de Dragón Blanco: chan20 
Gran Unidad Metálica: secret05 
Mallas +4 de Bufón: chan 10 
Placa de Dragón Azul: plat20 

• ARMAS CONTUNDENTES 
Clava +3: blun31 

Clava +3 de Detonación: blun26 
Clava +5 de Detonación: blunt27 
Clava de Hueso +2, +3 contra Muertos 
Vivientes: blun23 

Estrella +3 de las Tormentas: blun28 
Estrella +5 de las Tormentas: blun29 
Mangual +3: blun34 
Mayal +3: blun32 


Mayal +4 de las Edades: blun30c 
Mayal +4 de las Edades: blun30d 
Mayal +5 de las Edades: blun30 
Maza +3: blun33 
Maza Servidora +2: hlolth 

• BALAS 

Bolsa de la Abundancia +1: quiver05 
Bolsa de la Abundancia +2: quiver06 
Plomo de Honda +3: bull05 
Plomo de Honda +4: bull06 

• BALLESTAS 

Ballesta Ligera +3: xbowl8 
Ballesta Pesada +3: xbowl7 
Dientes de Fuego +4: xbowl5 
Dientes de Fuego +5: xbowl6 

• BASTONES 
Bastón +3: staf24 

Bastón +4 del Ariete: aurstaf 
Bastón +4 del Ariete: staf21 
Bastón +6 del Ariete: staf22 
Bastón de Mando: staf09 
Mango de Serpiente +2: staf23 
Uña +4 de Ixil: sperll 

• BOTAS 

Botas de Gárgola: bootl2 

Botas del Oeste: misc8j 

Botas de Velocidad de Rayo: bootlO 

• BRAZALES 

Brazales Benditos: brac23 
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En el templo, además de pociones de curación, La prisión resulta ser un lugar más peligroso 

podemos conseguir la llave de la prisión de Saradush. de lo esperado. 



Tras derrotar a Gromnir, tendremos que escapar 
de su palacio. 


tiva es muy peligrosa, por lo que si vamos hacia el este, 
venciendo sólo a otros dos ogros, llegaremos a una esca¬ 
lera que concluye en el salón del trono. Antes de llegar 
arriba, eliminaremos a un pequeño grupo de guardias. 

La Sala del trono 

Gromnir, acompañado por un mago de batalla y otro hijo 
de Bhaal, será nuestro principal enemigo en esta ocasión. 
Además, dos poderosos guerreros atacarán directamente a 
tus hechiceros por lo que tendrás que protegerlos. Tras 
este difícil combate, aparecerá Melisán pidiéndote que 
acabes con otro de tus hermanastros, Yaga-Shura. 

Esta vez, el producto de Bhaal es un gigante de fuego apa¬ 
rentemente invulnerable. Para encontrar la forma de ven¬ 


cerlo, nos dirigiremos al bosque de Mir. Lo primero será 
volver a las calles de Saradush subiendo por la escalera 
cercana. Lo mejor para salir de la ciudad sitiada será tras¬ 
portarnos a la Bolsa Planar. Antes de llegar a nuestro des¬ 
tino final, nos veremos forzados a viajar al bosque sep¬ 
tentrional, donde lucharemos con soldados de Yaga-Shura 
que están asaltando una caravana. Tras socorrer a la cara¬ 
vana, el mercader Karthis Al-Hezzar nos contará ciertas 
historias sobre un templo escondido en el bosque de M ir. 

El Templo del Bosque 

Ahora podremos viajar hasta dicho bosque por medio del 
mapa. Desde aquí sólo deberemos seguir el camino prin¬ 
cipal para llegar a la entrada del templo. Allí, nos espera 


Objetos mágicos (2) 


Brazales de Paladín: brac22 
Brazales deTzu-Zan: brac26 
Guantaletes de Especialización 
Extraordinaria: brac21 
Guantes de Bardo: brac24 
Guantes Maravillosos: brac25 
CAPAS 

Capa +2 de Protección 
Mejorada: clck31 
Capa de Ladrón de las 
Sombras: clck28 

Capa de Montolio Mejorada: clck32 
Capa Sagrada: clck21 
Capa de Valentía: clck30 

CETROS 

Cetro de Inversión: rods06 
Gran Cetro Metálico: secretOl 

CINTURONES 

Cinturón de Fuerza de Gigante: beltll 
Fajín de Oro: belt02 
Símbolo Sagrado de Helmo: beltl3 
Símbolo Sagrado de Lathander: beltl2 
Símbolo Sagrado de Talos: beltl4 
DAGAS 

Daga +3: dagg24 
Daga +4 de la Estrella: dagg21 
Daga +5 de la Estrella: dagg22 
Daga +4 Ladrona de Vida: dagg20 
Daga Ladrona de Almas: dagglO 
Púa de Ixil: dagg23 


• DARDOS 

Dardo Carmesí +3: dart08 

• ESCUDOS 

Escudo +2 de los Perdidos: shld26 
Escudo +4 de Acero Oscuro: shld31 
Escudo +4 de la Orden: shld32 

• ESPADAS A DOS MANOS 
Carsomyr +6: sw2hl9 

Filo +5 del Psiónico: sw2h21 
Gram, Espada +5 del Dolor: sw2hl7 
Gram, Espada +5 del Dolor: sw2hl8 
Mandoble +3 sw2h20 

• ESPADAS A UNA MANO 
Angurvadal +4: swlh60 
Angurvadal +5: swlh61 
Cimitarra +3: swlh76 
Cimitarra +3 “Orilla”: swlh52 
Condenación +3 de Hindo: swlh70 
Condenación +4 de Hindo: swlh71 
Daño del Enemigo +3: swlh62 
Daño del Enemigo +5: swlh63 
Espada Bastarda +3: swlh72 
Espada Corta +3. swlh74 

Espada Corta +4 de Máskhara: swlh58 
Espada Corta +5 de Máskhara: swlh59 
Espada Larga +2 "Varscona”: killswOl 
Espada Larga +3: swlh73 
Hoja +4 de Usuno: swlh67 
Katana +2: swlh55 


Katana +2 "Malakar": swlh45 
Katana +3: swlh75 
Marca Espectral +4: swlh68 
Marca Espectral +5: swlh69 
Purificadora +4: swlh64 
Purificadora +5: swlh65 
Respondedora +4, La: swlh77 
Yamato +4: swlh66 

• FLECHAS 

Carcaj +1 de la Abundancia: quiverOl 
Carcaj +2 de la Abundancia: quiver03 
Carcaj de la Abundancia +1: quiver02 
Carcaj de la Abundancia +2: quiver04 
Flecha +3 ...: arowl5 

• HACHAS 

Hacha +2 de Hangard: axlh08 
Hacha de Bala (Mata Magos): axlh07 
Hacha de Batalla +3 ...: axlhl7 
Hacha +3 de los Implacables: axlhl4 
Hacha +5 de los Implacables: axlhl5 
K'logarath +4: axlhl6 

• HONDAS 
Honda +3: slng03 
Honda +3: singlo 

Honda de Erinne +4: slng08 
Honda de Erinne +5: slng09 

• LANZAS 

Lanza +4 de Atrofiamiento: sperlO 
Púa +6 de Ixil: sperl2 
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Es necesario llegar a un acuerdo con la bruja Nyali. 


Gorión, nuestro antiguo maestro. Pronto descubriremos 
que no se trata de él sino de una ilusión creada por un 
maestro incorpóreo que convocará espectros vampiro y 
penumbras diabólicas para matarnos. 

Tras una lucha especialmente dura, podremos entrar en el 
templo. Aquí nos encontraremos con un clérigo esqueleto 
y su hueste de «no muertos», que nos atacarán al darse 
cuenta de que somos progenie de Bhaal. En cuanto avan¬ 
cemos un poco, nos encontraremos con Nyali, la podero¬ 
sa bruja que crío a Yuga-Shura. Ella nos dirá que la única 



Un falso Gorión intentará acabar con nosotros en el bosque de Mir. 


forma de acabar con el gigante es que le llevemos su cora¬ 
zón y el de Yaga-Shura. Así, enfilaremos nuestros pasos 
hacia las M ontañas Fronterizas, a buscar el corazón de la 
bruja y de nuestro hermanastro. Esta zona esta infestada 
de gigantes de fuego y, al poco de avanzar por ella, des¬ 
cubriremos la entrada a la guarida de Yaga-Shura. 

La Fortaleza de Yaga-Shura 

Una vez dentro, debemos avanzar con cuidado, por la 
gran cantidad de gigantes que encontraremos y por los 


Objetos mágicos (3) 


L 


• MARTILLOS DE GUERRA 

Colmillo de Aegis: Ageis 
Martillo +4 de Runas: hammlO 
Martillo +5 de Runas: hammll 
Martillo de Guerra +3: hamml2 

• MISCELÁNEA 

Aro de Netheril: componl7 
Baraja de las Múltiples Cosas: Deck 
Broche de Montolio: componll 
Cabeza de Draconis: bazplo02 
Caja de Pociones: bag06 
Calavera de Liche: compon06 
Capa de Montolio: componl6 
Corazón de los Condenados: 
componl5 
Cuerda: bazplo05 

Cuerda del Arco de Gond: componlO 
Cuerno: componl2 
Cuerno: componl3 
Escamas de Dragón Azul: componl9 
Escamas de Dragón Blanco: componl8 
Estatuilla de Shakti: figureOl 
Estuche de Pergaminos: bag03 
Flauta Mágica: brdflute 
Garra de Baalor: compon04 
Granada de Fragmentación: secret03 
Huevos de Dragón Amarillo: bazplo03 
Lágrima de Ninfa: componl4 
Mano de Hindo: compon07 
Mercurio Líquido: componOl 


Mineral de las Estrellas: compon08 
Munición Abrasadora: secret04 
Munición de Pulso: secret02 
Ojo de Tyr: compon02 
Pergamino de Inversión: bazplo06 
Piedra de guarda de Abazigal: bazpIoOl 
Runa de Clangeddin: compon09 
Vaina de Fflar: compon03 

• PERGAMINOS 

Cambiar de Forma (Mago, Nivel 9): 
scrl9y 

Deseo (Mago, Nivel 9): scrlb4 
Destruyeconjuros (Mago, Nivel 9): scrl9m 
Mano Aplastante de Bigby (Mago, Nivel 
9): scrlb2 

Puño cerrado de Bigby (Mago, Nivel 8): 
scrlbl 

• POCIONES 

Botella de Ifriti: botsmith 
Frasco Vacio de Poción de 
Respiración: bazplo07 
Poción de Aliento: bazplo04 
Poción de Curación Superior: poth55 
Poción de Doug Drealer: poth53 
Poción Para Picaros de Fuerza de 
Gigante de Escarcha: poth56 

•TOMOS Y PÁGINAS 

Manual del Golem: tomeOl 
Manual del Golem de Arcilla: tome02 
Manual del Golem dej uggernaul: 


tome04 

Manual del Golem de Piedra: 
tome03 

Página del Golem de Arcilla: tome02a 
Página del Golem dej uggernaul: 
tome04a 

Página del Golem de Piedra: 
tome03a 

• VARITAS 

Láser: láser 

Varita de Atravesar Conjuros: wandl8 
Varita de Maldecir: wandl9 

• VIROTES 

Rayo +3: bolt09 

•YELMOS 

Aro de Netheril: helm28 
Capucha de Ladrón: helm29 
Capucha de Ladrón: helm30 
Casco de Kiel: helml4 
Casco de Oro con Cuernos: helm33 
Cuerno de Roranach: compon05 
Piedra del Alma de Malla: amsoulOl 
Piedra loun de Bronce: helm27 
Piedra loun de Lavanda: helm26 
Piedra loun de Obsidiana: helm24 
Piedra loun de Oro: helm23 
Piedra loun de Plata: helm25 
Piedra loun de Wong Fei: helm34 
Yelmo Astado de la Roca: helm32 
Yelmo de la Roca: helm31 
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Yaga-Shura, otro hijo de Bhaal que debe ser derrotado. 


ríos de lava que recorren su suelo. Casi de inmediato 
observaremos varias puertas bloqueadas por muros de 
energía. Para desactivarlos, debemos continuar un poco 
más, hasta llegar a un extraño artefacto situado en medio 
de un pasillo. 

En las salas de ambos lados del artefacto, hay unos conte¬ 
nedores que esconden unas piedras mágicas. Debemos 
acabar con todos los enemigos que veamos antes de abrir¬ 
los, ya que, al hacerlo, aparecerán más adversarios. Una 
vez recogidas las piedras, golpearemos los gongs que hay 
en los laterales de la entrada. Entonces, accederemos a las 
nuevas salas y repetiremos la operación para recuperar de 


ellas otras dos piedras. Con ellas podremos accionar el 
artefacto que nos encontramos, abriéndonos el camino al 
nivel superior. 

A continuación, tendremos que pasar a las salas mediante 
los ríos de lava. La primera gran sala está protegida por un 
gigante llamado Berenn y sus hombres; una vez derrotados, 
lograremos el corazón de Yaga-Shura y el martillo de 
Berenn. Si seguimos hasta la siguiente estancia, liberaremos 
a una esclava para que nos informe de lo cerca que estamos 
del corazón de Nayli. Todas esta zona está llena de elemen¬ 
tales y gigantes de fuego, por lo que resulta muy peligrosa 

La toma de Saradush 


Deberemos regresar al templo del bosque de M ir para vol¬ 
ver a ver a Nayli. Ella realizará el ritual sobre el corazón 
de Yaga-Shura, pero finalmente cambiará de opinión y 
nos atacará. Encárgate de ella rápidamente, las criaturas 
que invoca son menos peligrosas que ella misma. 
Seguidamente iremos al Campamento Asediado, para 
comprobar que Saradush ha caído. Atra¬ 
vesaremos el puente combatiendo contra 
los hombres de Yaga-Shura. Finalmente, 
nos encontraremos con el temible gigante 
de fuego. En cuanto esté herido, huirá y 
deberemos perseguirlo por su campamen¬ 
to. Lamentablemente, no tardará en rea¬ 
gruparse con sus lugartenientes y hacer- 



Nuevas áreas 



Estas son las nuevas áreas que encontraremos en Throne of 
Bhaal. 

• AR6005: Abazigal 

• AR5013: Alcantarillas de Saradush 

• AR5500: Amkezhrán 

• AR5505: Baltasar 

• AR4500: Bolsa Planar 

• AR6400 Bosque Septentrional 

• AR5203: Campamento Asediado 

• AR5001: Castillo de Gromnir 

• AR6000 Draconis 

• AR6100: Enclave de Sendai 

• AR6001: Guarida de Abazigal 

• AR5201: Guarida de Yaga-Shura 

• AR5204: Guarida de Yaga-Shura, cámara de los corazones 

• AR5200: Montañas Fronterizas 

• AR6300: Oasis 

• AR4000: Ruinas del Bosque de Tethyr 

• AR5002: Sala del Trono de Gromnir 

• AR5000: Saradush 

• AR6108: Sendai 

• AR5202: Templo del Bosque de Mir 

• AR3000: Torreón del Vigilante 

• AR6200: Trono de Bhaal 




En el Capítulo 8, despertaremos en 
un entorno extraño donde, tras ser 
informados por un Solar, tendremos 
que realizar varias tareas 

nos frente. Después de abatirlos, seremos 
llevados de nuevo a la Bolsa Planar, 
donde se nos revelarán importantes datos 
sobre nuestro pasado. Además, se activa¬ 
rá una nueva zona de la Bolsa Planar. M ás 
tarde, volveremos a la asolada Saradush, 
donde Melisán nos relatará varias cosas 
sobre los aliados de Yaga-Shura. Para des¬ 
truirlo, deberemos encaminarnos a la ciudad de Amketh- 
ran y hallar a un tal Baltasar, amigo de M elisán. Antes de 
llegar a Amkethran, cruzaremos un oasis en el que nos 
espera una desagradable sorpresa. Se ha dictado un edic¬ 
to por el cual se nos declara proscritos y el general Janis 
Tombelthen, con un muy nutrido grupo de hombres, 
intentará detenernos. 

Capítulo 9: Amkethran 

A nuestra llegada a Amkethran, no tardaremos en loca¬ 
lizar a Baltasar a las puertas de su monasterio. Nos 
informará del lugar donde se encuentran los enclaves 
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Nada 

más llegar a 
la fortaleza de 
Abazigal, nos 
enfrentaremos a su 
hijo Draconis, el cual 
se trasformará en un 
enorme y poderoso 
dragón 




de los aliados de Yaga-Shura, pero enseguida nos 
daremos cuenta de que esconde algo. Podemos empe¬ 
zar por el enclave que queramos, pero es más sencillo 
el de Sendai. 

Las Fuerzas de Sendai 

Cuando llegamos a la zona, sólo contem- 
paremos a un leñador no muy amable. En 
realidad, se trata de un drow al que 
desenmascararemos al encontrar unas 
tumbas al norte de la cabaña. De repen¬ 
te, aparecerán varios drow y la entrada a 
la fortaleza de Sendai. Tras librarnos de 
los molestos «bichos», nos introducire¬ 
mos con cuidado en la cueva, pues hay 
una trampa justo a la entrada. 

Después, lucharemos con varios micoi- 
des, colonias de esporas, arañas mutantes 
y moles sombrías antes de llegar a los 
barracones de los drow, donde destruir al 
líder de la guardia, Zhelynn'ss, y a sus 
hombres para conseguir la llave que nos 
permita seguir avanzando. Con ella, vol¬ 
vemos a una encrucijada: por el oeste nos 
enfrentaremos al maestro de esclavos de 
Sendai, mientras que el norte está infesta¬ 
do de arañas. Da igual el camino que eli¬ 
jamos, pues ambos se unen al final. 


Arribamos a una zona en la que sólo hay dos salidas, ade¬ 
más de los finales de diversos túneles. La del oeste es la 
única por la que podemos seguir avanzando, si acabamos 
con una fuerte resistencia por parte de los drow. Tras ella, 
se encuentra Odamaron, un liche inmune a la magia. Por 
tanto, desenvaina tu espada y acaba con él, sin olvidarte 
de recoger la llave que nos posibilitará 
seguir nuestro camino. 

La muerte de Sendai 

Sendai enviará a su sacerdotisa Diayzha 
a parar nuestro avance. Cuando abra¬ 
mos la puerta, con la llave del liche, 
ésta huirá por el pasadizo de nuestra 
izquierda. Ú nicamente es posible avan¬ 
zar por el pasadizo de la derecha, 
donde nos esperan dos elementales 
mayores de tierra y Ogremoch, un 
poderoso sirviente de Diayzha. En el 
momento en el que los venzamos, se 
nos abrirá el pasadizo de la izquierda y 
habrá llegado el momento de derrotar a 
la sacerdotisa, respaldada por seres sur¬ 
gidos del mismísimo infierno, lo que 
hará el combate muy complicado. 

Tras nuestra victoria, seguiremos nues¬ 
tro camino para enfrentarnos a un extra¬ 
ño desafío. El capitán Egeissag, acompa- 



El gigante Berenn protegerá con su vida el 
corazón de su amo. 
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ñado por varios arqueros, nos reta a un duelo en el 
que el grupo del perdedor también será exterminado. 

U n contemplador se encargará de que se cumplan las 
condiciones. 

Superada esta barrera, sólo nos separa Mizhykyl y 
un grupo de monstruos de la sala de Sendai. Aun¬ 
que los poderes psiónicos de Mizhykyl son muy 
fuertes, no nos impedirán seguir adelante. Pero 
Sendai nos ha preparado una desagradable sorpre¬ 
sa. Tendremos que enfrentarnos a siete estatuas 
que representan a Sendai en diferentes aspectos. 
Deberemos ir venciéndolas individualmente, 
junto con la pareja de drows que llegará con cada 
una. Por último, observaremos a la verdadera Sen¬ 
dai, a la que habremos de derrotar. A continuación, 
el Solar nos llevará a la Bolsa Planar, donde ten¬ 
dremos otra revelación y se nos abrirá otra estancia 
en la que se nos pondrá a prueba. 

El escondite de Abazigal 

N ada más llegar a la fortaleza de Abazigal, nos reci¬ 
birá su hijo Draconis, que procurará impedir que llegue¬ 
mos hasta su padre. Aunque en un principio no parecerá 
ser adversario para nosotros, todo cambiará cuando se 


trasforme en un enorme dragón. Concluida la difícil 
tarea de terminar con él, deberemos recoger su cabe¬ 
za para seguir avanzando. Nada más atravesar la 
puerta, nos atacará un grupo de seres encabezado 
por un hombre Draco, que posee un frasco vacío y 
un pergamino para convertir piedra en carne que 
necesitamos. Si derrotamos a nuestros enemigos, 
cogeremos el frasco y nos sumergiremos en el pozo 
que se encuentra más al norte de la estancia. 

Ahí nos esperan varias salamandras de escarcha 
que habremos de superar para alcanzar una sala, 
protegida por dos demonios de hueso, con un estan¬ 
que en el que llenar el frasco que poseemos. Vol¬ 
veremos por el mismo pozo y ahora nos orientare¬ 
mos al que se encuentra al sur, en la misma 
estancia. Saldremos en una prisión en la que nos 
recibirá una multitud de Kuo-Toa arqueros coman¬ 
dados por un sacerdote. También encontraremos 
algunos elementales de agua y un príncipe elemen¬ 
tal en la parte superior izquierda. 

Justo al otro extremo, está preso un monje encarcela¬ 
do. Cuando lo liberemos, nos dará una cuerda y nos 
comentará que la puerta de nuestro hermanastro está pro¬ 
tegida por un dragón. También nos dirá que podemos 
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En la infraoscuridad, la tranquilidad 
sólo es aparente. 


Cuando Abazigal se transforma en dragón, 
despliega todo su poder. 


Nada más llegar al abismo, deberemos combatir 
con Melisán. 


librarnos de este dragón si conseguimos un hechizo de 
inversión, que casualmente tenía pero se lo robaron. Por 
desgracia, el monje muere misteriosamente antes de rebe¬ 
larnos ciertos datos de Baltasar. 

La muerte del Dragón 

Con la cuerda, la poción de aliento y un pergamino para 
trasformar la piedra en carne en nuestra mochila, es factible 
atravesar el pozo central, el cual nos conducirá a un lugar 
lleno de vigilantes, aunque no todos nos atacarán. Al norte 
de la cueva, descubrirás a un grupo de aventureros conver¬ 


tidos en estatuas de piedra y a lycanhz, el mago que posee 
el pergamino de inversión necesario para pasar delante del 
dragón. Si hablas con él, te dirá que está dispuesto a cam¬ 
biarlo por un tentáculo de Gauth. Lo mejor será utilizar el 
pergamino con el que convertir piedra en carne sobre las 
estatuas y encargar al grupo de aventureros la recuperación 
del tentáculo. Por fin con el pergamino de inversión en 
nuestro poder, volveremos a la sala de los pozos y bajare¬ 
mos por el único que todavía no hemos usado. No tardare¬ 
mos en hacer acto de presencia ante el dragón, aunque dán¬ 
dole el pergamino de inversión no nos molestará. 


Las Recetas de Cespenar 


• ANGURVADAL +5 = 

Argurvadal +4 + Mercurio Líquido + 

10.000 monedas 

• ANILLO DE CORAZÓN DEL BOSQUE = 

Anillo de Roble + Lágrima de Ninfa + 
5.000 monedas 

• ARCO +5 DE FUEGO OSCURO = 

Arco +4 de Fuego Oscuro + Cuerda del 
Arco de Gond + 5.000 monedas 

• ARO DE NETHERIL (MÁGICO) = 

Aro de Netheril + Piedra loun de bronce + 
5.000 monedas 

• BASTÓN +6 DEL ARIETE = 

Bastón +4 del Ariete + Cuerno de 
Roranach +5.000 monedas 

• BOLSA DE LA ABUNDANCIA +2 = 

Bolsa de la Abundancia +1 +Gema de la 
Lágrima del Rey + 10.000 monedas 

• BRAZALES BENDITOS = 

Brazales de Paladín + Bendiciones de 
Cespenar + 10.000 monedas 

• CADENA ÉLFICA +5 DE ASLIFERUND = 

Mallas +4 de Hojacantora + Pergamino 
de Protección contra armas normales + 
40.000 monedas 

• CAPA DE MONTOLIO MEj ORADA = 

Capa de Montolio + Broche de Montolio 
+ 5.000 monedas 

• CARCAJ +2 DE LA ABUNDANCIA = 

Carcaj +1 de la Abundancia +Gema de la 
Lágrima del Rey + 10.000 monedas 

• CARSOMYR +6 = 

Carsomyr +5 + Ojo de Tyr + 5.000 
monedas 


• CLAVA +5 DE DETONACION = 

Clava +3 de Detonación + Anillo 
de Resistencia al Fuego +5.000 
monedas 

• CONDENACIÓN +4 DE HINDO = 

Condenación +3 de Hindo + Mano de 
Hindo +5.000 monedas 

• DAGA +5 DE LA ESTRELLA = 

Daga +4 de la Estrella +5 de Mineral de 
las Estrellas +5.000 monedas 

• DAÑO DEL ENEMIGO +5 = 

Daño del Enemigo +3 + Vaina de Fflar + 
5.000 monedas 

• DIENTES DE FUEGO +5 = 

Dientes de Fuego +4 + Cuerda del Arco 
de Gond +5.000 monedas 

• ESCAMA DE DRAGÓN BLANCO 
(ARMADURA) = 

Escamas de Dragón Blanco +5.000 
monedas 

• ESPADA CORTA +5 DE MÁSKHARA = 

Espada Corta +4 de Máskhara + Corazón 
de los Condenados +5.000 monedas 

• ESTRELLA +5 DE LAS TORMENTAS = 

Estrella +3 de las Tormentas + Mineral de 
las Estrellas +5.000 monedas 

• HACHA +5 DE LOS IMPLACABLE = 

Hacha +3 de los Implacables + Garra de 
Baalor + 5.000 monedas 

• HONDA DE ERINNE +5 = 

Honda de Erinne +4 + 5.000 monedas 

• MANUAL DEL GOLEM DE ARCILLA = 

Manual del Golem + Página del Golem de 
Arcilla + 5.000 monedas 


• MANUAL DEL GOLEM j UGGERNAUT = 

Manual del Golem + Página del Golem 
J uggernaut + 15.000 monedas 

• MANUAL DEL GOLEM DE PIEDRA = 

Manual del Golem + Página del Golem de 
Piedra +10.000 monedas 

• MARCA ESPECTRAL +5 = 

Marca Espectral +4 + Calavera de Liche + 
5.000 monedas 

• MARTILLO +5 DE RUNA = 

Martillo +4 de Runas + Runa de 
Clangeddin +5.000 monedas 

• MAYAL +4 DE LAS EDADES = 

Mayal +3 de las Edades + Cabeza 
Venenosa o Eléctrica (una de ellas) + 

5.000 monedas 

• MAYAL +5 DE LAS EDADES = 

Mayal +4 de las Edades + la Cabeza 
restante + 5.000 monedas 

• PÚA +6 DE IXIL = 

Púa de Ixil +2 (daga) + Uña +4 de Ixil 
(lanza) + 5000 monedas 

• PURIFICADORA +5 = 

Purificadora +4 + Ojo de Tyr + 5.000 
monedas 

• LA SAQUEADORA +6 = 

La Saqueadora +4 + Mango de Serpiente 
+ 5.000 monedas 

• TARALAS H +5 = 

Taralash +4 + Cuerda del Arco de Gond + 
5.000 monedas 

• YELMO ASTADO DE LA ROCA = 

Yelmo de la Roca +2 Cuernos +5.000 
monedas 
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Tras subyugar a cada 
hijo de Bhaal, se abrirá 
una habitación nueva 
en la Bolsa Planar y, 
en cada una de ellas, 
se nos presentará 
i una prueba 


Prepara todas las protecciones de que dis¬ 
pongas pues Agabizal, escoltado por cuatro 
salamandras de escarcha, querrá poner fin a 
nuestros días. Cuando le hagamos bastante 
daño, al igual que su hijo, Agabizal se trasformará 
en un peligrosísimo dragón con aliento eléctrico 
y un alto domino de la magia. Tras con¬ 
quistar la victoria, seremos llevados a la 
Bolsa Planar, donde se nos revelarán los pla¬ 
nes de los otros hijos de Bhaal. Luego, se abrirá 
otra zona de la Bolsa Planar, en la que nos 
espera una dura prueba. 

La traición de Baltasar 

A nuestro retorno a Amkethran, hallare¬ 
mos la ciudad asolada y un numeroso 
grupo de monjes y soldados desearán 
combatir con nosotros. Si nos dirigimos a 
la Cueva del Contrabandista, nos encontra¬ 
remos con Seamon, quién narrará lo sucedi¬ 
do y nos propondrá una forma de entrar en el 
monasterio del engendro de Bhaal. Podremos 
aceptar los disfraces que nos ofrece y entrar así, aun¬ 
que pronto nos veremos en una emboscada. 

Igualmente, tendremos la posibilidad de acercarnos a la 
taberna, cuyo dueño nos comentará que ha oído que algu¬ 
nos aventureros intentan entrar a través de la Cueva de los 
Muertos. Se trata de Faheed, está en una cabaña cercana y 
no tardará en darnos la llave para entrar por la cueva. Claro 
que si no quieres complicarte mucho, siempre puedes inten¬ 
tar un asalto frontal al monasterio. Elijas la forma que elijas, 
una vez dentro, sólo algunos pocos monjes nos separan de 
Baltasar. El combate con este hijo de Bhaal será el más sen¬ 
cillo, ya que únicamente lo protegen un par de monjes y 
solo no podrá hacer frente a nuestro grupo. Luego, volvere¬ 
mos a la Bolsa Planar donde averiguaremos las verda¬ 
deras intenciones de Melisán y tendremos 
acceso a otra sala de la Bolsa con una 
nueva prueba. 

Las pruebas de 
la Bolsa Planar 

Tras subyugar a cada hijo de 
Bhaal, se abrirá una habita¬ 
ción nueva en la Bolsa Planar. 

En cada una de ellas se nos 
presentará una dura prueba. 

En la sala que se desbloquea 
al rendir a Yaga-Shura, nos 
espera nuestro doble. En rea¬ 
lidad, se trata del personaje 
en que nos podríamos haber 
convertido si hubiéramos sido 
criados como Sarevok, y está 
apoyado por tres asesinos. El com¬ 
bate no será muy complicado y su 
conclusión pondrá fin a la prueba. 


El cuarto descubierto tras acabar con Sendai 
tiene otra faceta de nosotros. Representa al 
Asesino, al que venceremos fácilmente si lle¬ 
vamos el martillo del gigante Berenn. Si no, se 
concentrará en nosotros, lo que puede supo¬ 
nernos la bajada de algunos niveles. 

Para la prueba que deberemos superar en el 
espacio accesible después de destruir a Abazigal 
nos espera el dios Cyric. Expulsará a nuestros 
compañeros y hablará con nosotros, después 
convocará a tres de sus asesinos favoritos, 
aunque por suerte volveremos a estar 
con todo nuestro grupo. La última fase 
de la Bolsa Planar consiste en reprimir 
a un avatar de Bhaal y estará disponi¬ 
ble cuando fulminemos a Baltasar. Si 
pasamos dichos obstáculos, sólo ten¬ 
dremos que salir de la Bolsa Planar 
indicando que queremos pasar la prue¬ 
ba final. 

Capítulo 10: El Trono de Bhaal 

Deberemos estar preparados antes de abandonar la Bolsa 
Planar hacia el último reto. A partir del momento en el 
que empecemos la prueba, no podremos volver a la Bolsa 
Planar, ni descansar para recuperarnos. Nada más llegar, 
nos tendremos que enfrentar a M elisán, que, en cuanto se 
sienta amenazada huirá para conseguir más energía. 
Deberemos dirigirnos a la plataforma inferior izquierda y 
destruirla para impedir que Melisán se fortalezca. Eso sí, 
antes tendremos que eliminar a un gran elemental de aire 
y sus súbditos. 

Una vez hecho esto, Melisán volverá para combatir con 
nosotros y sucederá lo mismo que en el primer enfrenta¬ 
miento. A continuación, iremos a la plataforma infe¬ 
rior derecha para repetir el proceso anterior. 
Aquí nos aguardan un gran elemental de 
hielo protegido por tro11s de la ventis¬ 
ca y salamandras de hielo. Por 
tanto, seremos responsables de 
unas muertes más. Más tarde, 
Melisán repetirá las acciones 
anteriores, huyendo ante el 
peligro. Ya sólo queda la pla¬ 
taforma superior, protegida 
por un Solar Caído, dos 
Marilith, un súcubo y un 
Demonio-Alu; es decir, 
«pan comido». La batalla 
final y más peliaguda es la 
que estableceremos contra 
Melisán. Si vencemos, el Solar 
aparecerá y deberemos tomar 
una decisión: si queremos ser un 
dios o no. ¡El destino de los reinos 
queda en nuestras manos! O 
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El final de la pesadilla se acerca, el último de 
los grandes demonios nos está esperando. En 
efecto, D iablo y su hermano M efisto han 
muerto, pero todavía queda uno de los Tres 
Males Fundamentales: Baal, Señor de la 
Destrucción. 


n una campaña de conquista, Baal se ha 
hecho con el control de prácticamente 
todo el mundo. Sólo la fortaleza de Ha- 
rrogath impide que Baal obtenga una vic¬ 
toria definitiva. Si la ciudad cae, nada 
podrá impedir que el Señor de la Des¬ 
trucción sea el dueño absoluto de todo. 

Acto 5: Lord of Destruction 

Para hacer frente a esta última amenaza, Tyrael, el arcán¬ 
gel, nos llevará a la ciudad bárbara de Harrogath. Esta 
urbe guarda los secretos que pueden destruir a Baal o 
hacerle amo del mundo. N os encontraremos con una for¬ 
taleza sitiada por las fuerzas infernales y al borde de la 
derrota. Sus valientes ciudadanos están dispuestos a ayu¬ 
darnos, pero debemos darnos prisa si queremos impedir 
los planes del malvado Baal. 

Personajes 

ANYA : esta muchacha se encarga de conseguir todo tipo 
de objetos. Podremos comprar poderosos artefactos si 
decidimos arriesgar un poco de 
nuestro dinero. 

DECKARD CAIN : no podía faltar 
nuestro inseparable compañero de 
aventuras. Como siempre, está dis¬ 
puesto a compartir su sabiduría iden¬ 
tificando las piezas que le llevemos. 
LARZUK : es el herrero de la fortale¬ 
za de Harrogath. Por supuesto, se 
ocupará de reparar nuestro equipo 
y vendernos todo tipo de armas. 


Lord 
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Harrogath será nuestra nueva base de operaciones. 


Larzuk se encargará de atender todas nuestras 
necesidades armamentísticas. 


Primero, levantar el sitio de la fortaleza bárbara. 





MALAH : la curandera de la fortaleza. 
Nos ayudará a recuperarnos de nues¬ 
tras heridas. También dispone de pocio¬ 
nes y pergaminos para comerciar. 

QU AL-KEHK : el responsable del ejér¬ 
cito de Harrogath nos proporcionará 
mercenarios que nos acompañarán en 
nuestras búsquedas. 


Búsqueda 1: El sitio 
de H arrogath 


N ada más poner los pies en la ciudad de 
H arrogath, nos daremos cuenta de 
la difícil situación de la forta¬ 
leza. Lo primero que tendre¬ 
mos que hacer es hablar 
con Larzuk, el herrero. Así, 
comienza nuestra primera 
misión: la eliminación de 
Shenk, líder de los demo¬ 
nios que asedian la fortifi¬ 
cación. 

Para llegar hasta él, deberemos reco¬ 
rrer hasta el final las Estribaciones San¬ 
grientas. Tendremos que ir avanzando 
hasta que se nos vuelva a informar de 
que debemos matar a Shenk. Este men¬ 
saje significa que nuestro enemigo se 
halla en las cercanías. Lo mejor será 
acabar primero con todos los demonios 
menores que protegen a su general. 
Después, Shenk no debe suponer un 
problema para héroes como nosotros. 
Ya sólo queda regresara Harrogath para 
recibir nuestra recompensa. Larzuk, 
agradecido, añadirá ranuras para engar¬ 
zar objetos en el arma o armadura que 
deseemos. Lo mejor para volver será 
activar el transportador de las Tierras 
Altas Glaciares, que se ubica cerca del 
lugar donde localizamos a Shenk. 


Búsqueda 2: Rescate 
en el monte Arreat 


Para dar comienzo esta búsqueda, ha¬ 
blaremos previamente con Qual- 
Kenk. El jefe del ejército de Harrogath 


¡El que todo lo ve» no deber suponer ningún problema. 


U na vez acabado con Shenk, habremos levantado el 
sitio de Harrogath. 


nos encargará rescatar a 15 de sus 
hombres, prisioneros en las Tierras 
Altas Glaciares. Los descubriremos en 
tres celdas distribuidas de forma alea¬ 
toria en la zona y fuertemente protegi¬ 
das. Si limpiamos el área de enemi¬ 
gos, además de conseguir algún nivel 
adicional, podremos sacar a los cauti¬ 
vos sin bajas. 

Tras la buena acción, retornaremos a 
H arrogath y Q ual-Kenk nos permitirá, a 
partir de ahora, contratar mercenarios 
bárbaros. Asimismo, nos en¬ 
tregará tres poderosas runas 
que servirán para potenciar 
nuestros objetos. 


Búsqueda 3: Prisión 
de Hielo 


El objetivo es atravesar 
las Tierras Altas Glacia¬ 
res para llegara la Mese¬ 
ta de Arreat, donde localizar 
la entrada al Pasaje Cristalino para 
acceder al Río Helado. En él, será 
imprescindible derrotar a un poderoso 
adversario antes de seguir. Después, 
al explorar el lugar, nos toparemos 
con una muchacha trasformada en 
estatua de hielo. Se trata de Anya y, 
para rescatarla, volveremos a Harro¬ 
gath y hablaremos con M alah. 

Lo mejor para ello será abrir un portal 
hasta la fortaleza. Allí, Malah te dará 
la poción necesaria para devolver a 
Anya la libertad. Una vez en Harro¬ 
gath, el salvamento de la joven nos 
traerá como recompensa un regalo de 
Malah en forma de hechizo para 
aumentar nuestra resistencia y otro 
presente de la propia Anya, que será 
un objeto raro aleatorio. 


Búsqueda 4: Traición en Harrogath 


Al conversar con Anya, al final de la 
anterior búsqueda, se inicia la si¬ 
guiente fase. Ésta nos llevará, a través 


Shenk estará escoltado por varios sirvientes. 


La primera misión comienza 
con la eliminación de 
Shenk, líder de los 
demonios que asedian la 
fortaleza de Harrogath 
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DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION 


Los secretos de las runas (1) 


L 


Nos encontramos con este nuevo instrumento que nos proporcionará gran cantidad de posibilidades 
para personalizar nuestras posesiones. Hay un total de 33 runas diferentes y cada una de ellas puede 
ser incrustada en los objetos que dispongan de ranuras, concediéndoles una serie de poderes. Aquí 
tenéis resumida toda la sabiduría que hemos encontrado en Harrogath sobre las runas. Están 
ordenadas según su rareza, siendo EL la más común de las runas y ZOD la más difícil de encontrar. 


RUNAS COMUNES: 

• EL 

En armas: +50 % de ataque, 

+1 al radio de luz 

En armadura, escudos y 
yelmos: +15 de defensa, +1 al 
radio de luz 
Valor: 504 monedas 

Nivel necesario: 11 

• ELD 

En armas: +75 % de daño 
contra no-muertos, +50 % 
ataque contra no-muertos 

En armaduras y yelmos: +15 

% resistencia 

En escudos: +7 % bloqueo 
Valor: 504 monedas 

Nivel necesario: 11 

• TIR 

En armas, armadura, escudos 
y yelmos: +2 maná cuando 
matamos un enemigo 
Valor: 1.134 monedas 

Nivel necesario: 13 

• NEF 

Armas: el objetivo retrocede 

En armadura, escudos y 
yelmos: +30 defensa contra 
proyectiles 

Valor: 1.134 monedas 

Nivel necesario: 13 

• ETH 

Armas: -25% a la defensa del 
objetivo 

En armadura, escudos y 
yelmos: +15% a la 
regeneración de maná 
Valor: 2.016 monedas 

Nivel necesario: 15 


• ITH 

Armas: +9 al daño máximo 

En armadura, escudos y 
yelmos: 15% del daño 
repercute en el maná 
Valor: 2.016 monedas 

Nivel necesario: 15 

•TAL 

Armas: Añade +75 daño de 
veneno durante 5 segundos 
Armaduras y yelmos: +30% 
resistencia al veneno 
Escudos: +35% resistencia al 
veneno 

Valor: 3.151 monedas 

Nivel necesario: 17 

• RAL 

Armas: +5-30 daño de fuego 
Armaduras y yelmos: +30% 
resistencia al fuego 
Escudos: +35% resistencia al 
fuego 

Valor: 4.537 monedas 

Nivel necesario: 19 

• ORT 

Armas: +1-50 daño de rayo 
Armaduras y yelmos: +30% 
resistencia al rayo 
Escudos: +35% resistencia al 
rayo 

Valor: 6.023 monedas 

Nivel necesario: 21 

• THUL 

Armas: +3-14 daño de frío 
Armaduras y yelmos: +30% 
resistencia al frío 
Escudos: +35% resistencia al 
frío 

Valor: 8.067 monedas 

Nivel necesario: 23 


• AMN 

Armas: 7% vida robada por 
impacto 

En armadura, escudos y 
yelmos: Los atacantes reciben 
14 de daño 

Valor: 10.210 monedas 

Nivel necesario: 25 

RUNAS SEM I-RARAS 

• SOL 

Armas: +9 al daño mínimo 

En armadura, escudos y 
yelmos: Daño reducido en 7 
Valor: 12.730 
Nivel necesario: 27 

• SHAEL 

Armas: +20% a la velocidad de 
ataque 

Armaduras y yelmos: 

+20% recuperación de 
impacto 

Escudos: +20% al bloqueo 
Valor: 15.252 monedas 

Nivel necesario: 29 

• DOL 

Armas: 25% de probabilidad d 
e que el objetivo huya 

En armadura, escudos y 
yelmos: +7 a la recuperación 
de vida 

Valor: 18.151 monedas 

Nivel necesario: 31 

• HEL 

Armas: -20% a los requisitos 

En armadura, escudos 
y yelmos: -15% a los 
requisitos 

Valor: 21.544 monedas 

Nivel necesario: 33 


• PO 

Armas, armadura, escudos y 
yelmos: +10 a la vida 
Valor: 24.706 monedas 

Nivel necesario: 35 

• LUM 

Armas, armadura, escudos y 
yelmos: +10 a la resistencia 
Valor: 28.326 monedas 

Nivel necesario: 37 

• KO 

Armas, armadura, escudos y 
yelmos: +10 a la destreza 
Valor: 33.270 monedas 

Nivel necesario: 39 

• FAL 

Armas, armadura, escudos y 
yelmos: +10 a la fuerza 
Valor: 36.429 monedas 

Nivel necesario: 41 

• LEM 

Armas: los monstruos 
proporcionan +75% de oro 

En armadura, escudos y 
yelmos: Los monstruos 
proporcionan +50% de oro 
Valor: 40.841 monedas 

Nivel necesario: 43 

• PUL 

Armas: +75% de daño contra 
demonios, +100% ataque 
contra demonios 

En armadura, escudos y 
yelmos: +30% a la defensa 
Valor: 45.505 monedas 

Nivel necesario: 45 

• UM 

Armas: 25% de probabilidad 
de causar heridas abiertas 
Armaduras y yelmos: +15 a 
todas las resistencias 
Escudos: +22 a todas las 
resistencias 

Valor: 50.421 monedas 

Nivel necesario: 47 



del portal que nos abre Anya, hasta el templo de Nihlat- 
hak, en el que atravesaremos las Salas de la Angustia y las 
del Dolor para dar con el mismísimo Nihlathak. Antes de 
pelear con este magnífico hechicero, no debemos 
olvidar activar el transportador de las Salas del 
Dolor, por si precisamos acudir a la fortaleza. 
El único problema que nos planteará Nih¬ 
lathak es un formidable hechizo que hace 


U na vez liberados, los hombres de Q ual-Kenz volverán 
a Harrogath. 
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DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION 



Los secretos de las runas (y 2) 


RUNAS EXTREMADAMENTE RARAS 

• MAL 

Armas: evita la curación del monstruo 

En armadura, escudos y yelmos: daño 
mágico reducido en 7 
Valor: 55.590 monedas 

Nivel necesario: 49 

• IST 

Armas: +30% de probabilidad de encontrar 
objeto mágico 

En armadura, escudos y yelmos: +25% 
de probabilidad de encontrar objeto mágico 
Valor: 60.852 monedas 

Nivel necesario: 51 

• GUL 

Armas: +20 % al ataque 

En armadura, escudos y yelmos: +5 a la 

resistencia máxima contra veneno 
Valor: 66.384 monedas 

Nivel necesario: 53 

• VEX 

Armas: roba 7% de maná 

En armadura, escudos y yelmos: +5 


resistencia máxima contra fuego 
Valor: 71.916 monedas 

Nivel necesario: 55 

• OHM 

Armas: +50% al daño 

En armadura, escudos y yelmos: +5 

resistencia máxima contra frío 
Valor: 78.370 monedas 

Nivel necesario: 57 

• LO 

Armas: +20% de probabilidad de causar 
Azote Mortal (muerte de un solo golpe) 

En armadura, escudos y yelmos: +5 

resistencia máxima contra rayo 
Valor: 84.824 monedas 

Nivel necesario: 59 

• SUR 

Armas: +20% de probabilidad de cegar al 
objetivo 

Armaduras y yelmos: +5% al maná 
Escudo: +50 al maná 
Valor: 91.739 
Nivel necesario: 61 


• BER 

Armas: +20% de probabilidad de causar 

En armadura, escudos y yelmos: Daño 
reducido en un 8% 

Valor: 98.654 monedas 

Nivel necesario: 63 

•JO 

Armas: ignoras la defensa del objetivo 

Armaduras y yelmos: +5% a la vida 
Escudos: +50 de vida 
Valor: 105.108 monedas 

Nivel necesario: 65 

• CHAM 

Armas: congela al objetivo 

En armadura, escudos y yelmos: No 

puede ser congelado 
Valor: 113.406 monedas 

Nivel necesario: 67 

• ZOD 

Armas, armadura, escudos y yelmos: 

convierte al objeto en indestructible 
Valor: 120.768 monedas 

Nivel necesario: 69 


Será fácil encontrar la entrada del Pasaje Cristalino. 


En el Río Helado podremos encontrar a Anya. 


El portal de Anya nos llevará al templo de Nihlathak. 



estallar los cadáveres, produciendo 
grandes daños. Si esquivamos a los 
caídos, no nos costará someter 
al hechicero y terminar nues¬ 
tra misión. Superado el reto 
con éxito, Anya nos pre¬ 
miará dando nuestro 
nombre al objeto que 
deseemos. 

Búsqueda 5: 

Rito del paso 

N os encaminaremos, de nue¬ 
vo, al Pasaje Cristalino para 
detectar la entrada a la Senda Gla¬ 
cial, atravesar dicha senda y alcanzar 


la Tundra Helada, donde se encuentra el 
paso al Camino de los Antiguos. 
Una vez recorrido el camino, 
tocaremos la cima del monte 
Arreat y contemplaremos 
un extraño altar. 

A su alrededor, tres esta¬ 
tuas que representan a tres 
héroes legendarios enta¬ 
blarán batalla con noso¬ 
tros y, únicamente si gana¬ 
mos en el enfrentamiento, 
podremos abrirnos paso hasta 
Baal. Por tanto, tendremos que ir 
bien pertrechados para la lucha por¬ 
que, en este caso, no nos valdrá de 


El Señor de la Destrucción 
posee grandes poderes 
y es capaz de crear 
varias copias de sí ••' ’' 

mismo con la pretensión 
de engañarnos 
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Tras vencer a 
los héroes, podremos 
entrar en la torre 
de Baal 






Palabras de poder (1) 


Las habilidades de Baal intentaran confundirnos 


Además de su uso individual, las runas 
pueden agruparse, en los objetos que 
dispongan de ranuras suficientes, 
formando palabras. Han de colocarse en 
un orden concreto para dar como 
resultado un objeto único de gran poder. 

PALABRAS RÚNICAS PARA ARMAS 

AMN +EL +ITH +TIR + SOL + UN ARMA DE COMBATE 
CUERPO A CUERPO CON 3 RANURAS: 

+160% de daño, +9 al daño mínimo y máximo, 25% de realizar 
golpe mortífero, +250 al ataque, +1 a todos los niveles de habilidad, 
roba 7% de vida, +10 a la recuperación de vida, +2 al maná por 
muerte, +1 al radio de luz y +10 de fuerza. 

AMN + RAL +THUL +UN CETRO CON 3 RANURAS: 

+100% al daño, 100% de daño contra demonios, +50% de daño 
contra no-muertos, +5-30 daño de fuego, +3-14 daño de frío 
durante 3 segundos,.+150 al ataque, +100 ataque contra demonios, 
+100 al ataque contra no-muertos y 7% de vida robada por 
impacto. 

AMN +TIR + UN ARMA DE COMBATE CUERPO A CUERPO 
CON 2 RANURAS: 

+35% de daño, +25% de posibilidad de lanzar el golpe a varios 
enemigos, roba 7% de vida, +2 de maná por muerte, +20 de fuerza 
y +10 de vida. 

DOL +ELD +HEL +IST +TIR + VEX + CUALQUIER ARMA CON 
6 RANURAS: 

+200% al daño, 175% de daño contra no-muertos, -20% a los 
requerimientos, 20% más de velocidad a la hora de atacar, +50 de 
ataque contra no-muertos, +2 a los niveles de habilidad, +75% a 
todas las resistencias, +20% a la velocidad de recuperación de 
impactos, roba 11% de maná por golpe, 25% probabilidad de que 
el monstruo huya, posibilidad de cegar al objetivo, +2 de maná por 
muerte y +30% de posibilidad de encontrar objetos mágicos. 

DOL + PO + UNA VARA CON 2 RANURAS: 

25% de posibilidad de que el monstruo huya, +10 de vida, +20% a 
la velocidad de lanzamiento de hechizos, daño mágico reducido en 
4, +13 de maná, +3 a las habilidades de los nigromantes Veneno y 
Hueso, +4 a la habilidad de los nigromantes Dominio de. 
Esqueletos, +2 a la habilidad de los nigromantes Lanza Ósea, +3 a 
la habilidad de los nigromantes Armadura de Hueso. 

ETH + RAL + ORT +TAL + UN CETRO CON 4 RANURAS: 

+60% de daño, -25% a la defensa del objetivo, +5-30 daño por 
fuego, +21-110 daño por rayo, +75 daños por veneno durante 5 


muchas combinaciones que aún no han 
sido activadas por Blizzard y que existen 
algunas que únicamente funcionan en una 
fecha determinada. Por este motivo, este 
listado es sólo una guía de las que podéis 
encontrar. 

segundo, +10 al daño máximo, +50% resistencia máxima contra 
rayo, +5 resistencia máxima contra rayo, 60 cargas del hechizo de 
Hechicera Rayo y +3 a la habilidad de Golpe Sagrado a los 
paladines. 

ITH + EL + ETH + UN ARMA DE COMBATE CUERPO A CUERPO 
CON 3 RANURAS: 

+33% daño, +9 al daño máximo, 100% posibilidad de causar 
heridas abiertas, -25% a la defensa del objetivo, -100 a la defensa 
del enemigo, +50 al ataque, previene la curación del monstruo y 
roba 5 de vida. 

J O + GUL + ETH + UN ARMA DE COMBATE CUERPO A 
CUERPO CON 3 RANURAS: 

+209% al daño, 40% a la velocidad de ataque, previene la curación 
del objetivo, 66% de probabilidad de causar heridas abiertas, 33% de 
realizar golpe mortífero, ignora la defensa del objetivo, reduce la 
defensa del objetivo un 25%, +20% al ataque, 6% de vida robada por 
impacto y añade 5 niveles a los bárbaros en la habilidad de Frenesí. 

LUM + PO + SOL + ETH + UN BASTÓN CON 4 RANURAS: 

+3 a las habilidades de la hechicera, 33% velocidad en lanzamiento 
de hechizos, +20% de maná, +10 de energía, +10 de vida, +9 al 
daño mínimo, -25% a la defensa del objetivo, +50% defensa, daño 
mágico reducido en 7, +3 a la habilidad de Escudo de Energía de la 
hechicera y +2 a la habilidad de Campo Estático de la hechicera. 

ORT + ETH + UN ARCO O BALLESTA CON 2 RANURAS: 

+33% de daño, +66 al ataque, +1-50 daño por rayo, -25% a la 
defensa del objetivo, +25 a la defensa, +25% a la velocidad de 
carrera, +25% a la velocidad de ataque y 7% de posibilidad de 
lanzar el hechizo de Druida Torbellino. 

SHAE + KO + NEF + UN ARCO O BALLESTA CON 3 RANURAS: 

+50% de daño, 300% de daño contra no-muertos, +3 a las 
habilidades de la Amazona con Arco y Ballesta, +3 a la habilidad de 
Amazona Azote Crítico, + 3 a la habilidad de Amazona Esquivar, +3 
a la habilidad de Amazona Misiles Lentos, +10 a la Destreza, +20% 
a la velocidad de ataque y hace que el objetivo retroceda. 

TAL + DOL + MAL + CUALQUIER ARMA CON 3 RANURAS: 

25% de posibilidad de que el monstruo huya, previene la curación 
del monstruo, ignora la defensa del objetivo, roba 7% de maná por 


Asimismo, debéis tener en cuenta que 
cada palabra funciona en elementos no 
mágicos que tengan las ranuras justas 
para insertar las runas; si sobra alguna, 
no funciona. 

Por último, queremos aclararos que hay 
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Palabras de poder (y 2) 


nada dirigimos hasta Harrogath mediante un portal para 
recuperar fuerzas y continuar la pelea. En efecto, a nuestra 
vuelta la escena comenzará desde un principio y no en el 
punto en el que la dejamos. El «bonus» por esta victoria será 
un nivel de experiencia adicional. 

Búsqueda 6: Víspera de destrucción 

Tras nuestro triunfo, tendremos libre acceso a la Torre del 
Homenaje. En las profundidades de la misma se esconde 
el Trono de la Destrucción, donde nos espera el mismísi¬ 
mo Baal. Pero, antes de enfrentarnos al último de los 
M ales Fundamentales, habremos de exterminar a cinco de 
sus lugartenientes y a los demonios menores que los 
acompañan. Cada lugarteniente acude por oleadas; así, 
tras destrozar a uno, Baal invocará al siguiente. Por otra 
parte, cada oleada duplica en poder a la anterior, por lo 
que las últimas serán difíciles de dominar. 

No obstante, si conseguimos hacerlo, Baal huirá por un por¬ 
tal situado a su espalda, pero no se librará del filo de nuestra 
espada. Tras seguirle por dicho portal, se iniciará la lucha con 
el demonio. Baal posee grandes poderes y será realmente 
complicado abatirlo. El Señor de la Destrucción es capaz de 
crear varias copias de sí mismo con la pretensión de enga¬ 
ñarnos. Lo ideal será localizar rápidamente al verdadero Baal 
y centrarnos en él. Con anterioridad, deberíamos abrir un 
portal, por si acaso, y estar seguros de llevar una gran canti¬ 
dad de pociones. Una vez vencido Baal, seremos testigos del 
último sacrificio deTyrael. O 




impacto, 27 cargas del hechizo de nigromante Explosión 
Venenosa de nivel 15, 11 cargas del hechizo de nigromante 
Veneno Nova de nivel 13 y +400 al daño por veneno durante 
8 segundos. 

THUL + PO + NEF + UNA PORRA, MARTILLO O MAZA 
CON 3 RANURAS: 

+120% al daño, 40% de lanzar golpe demoledor, +200 al 
ataque, añade 3-14 daño por frío durante 3 segundos, +10 de 
vida, +19 puntos de daño de veneno durante 2 segundos, 
+15% velocidad de ataque, hace que el objetivo retroceda, 
daño mágico reducido en 2 y 12 cargas del hechizo de 
nigromante Explosión de Cadáveres. 

TIR + EL + UN HACHA, MAZA O ESPADA CON 2 RANURAS: 

+20% de daño, +3 al daño mínimo y máximo, +50 al ataque, 
+50% de posibilidad de causar heridas abiertas, +1 al radio 
de luz, +2 de maná por muerte, +25% a la velocidad de 
ataque. 

TIR + RAL + UN BASTÓN CON 2 RANURAS: 

+5-30 daño de fuego, +3 a las habilidades de Fuego de la 
hechicera,+2 de maná por muerte y +33% resistencia al frío. 

PALABRAS RÚNICAS PARA ARMADURAS 

HEL +LUM +FAL 

+20% de daño, -15% a los requerimientos, +30% a todas las 
resistencias, +50 de vida, +10 de energía, +20 a la vitalidad, 
+15 de destreza y +25 de fuerza. 

LEM +KO + TIR 

+300% de oro de los monstruos, +100% de posibilidad de 
encontrar objeto mágico, +2 de maná por muerte y +10 de 
destreza. 

NEF +LUM 

+75% de defensa, +280 de defensa contra misiles, +50 a 
todas las resistencias, aumenta en 20% la velocidad de 
recuperación de impacto, -1 al radio de luz, +10 de energía y 
18 cargas de la habilidad del nigromante Debilidad a nivel 6. 

TAL + ETH 

Daño mágico reducido en 3, +15 a la resistencia física, +6 a la 
destreza, +15% a la recuperación de maná, +30% de 
resistencia contra veneno, velocidad de carrera un 25% 
mayor, +25% velocidad de lanzamiento de hechizos y 
aumenta un 25% a la velocidad de recuperación de impacto. 

PALABRAS RÚNICAS PARA ESCUDOS 

RAL +ORT +TAL 

+50% de defensa, +43% de resistencia contra frío, +48% de 
resistencia contra fuego, veneno y rayo y el 10% del daño 
repercute en el maná. 

SHAE + ETH 

+20% a las posibilidad de bloqueo, +40% a la velocidad de 
bloqueo, +25 a todas las resistencias, +15% a la regeneración 
de maná, no puede ser congelado, +50% de oro de los 
monstruos y +25% de posibilidad de encontrar objeto mágico. 

PALABRAS RÚNICAS PARA YELMOS 

NEF + SOL + ITH 

+75% de defensa, +30 de defensa contra misiles, +10 de 
energía, +10 a la vitalidad, 15% del daño repercute en el 
maná, daño mágico reducido en 3, daño físico reducido en 7, 
+33 de maná y +5 al radio de luz. 

NEF + TIR 

+50% de defensa, +2 de maná por muerte, +30 de defensa 
contra misiles, +10 de defensa, +5 de fuerza, -3 al radio de 
luz, los monstruos sueltan un -33% menos de oro y 9 cargas 
del hechizo de la Asesina Capa de las Sombras. 

ORT + SOL 

+1 a todos los niveles de habilidad, +10 de energía, +2 de 
maná por muerte, +30% de resistencia al rayo, daño reducido 
en 7 y +2 al radio de luz. 


Como ya hemos visto, las runas tienen muchas utilidades, 
pero faltaba probar sus efectos con el Cubo Horádrico. 
Algunas runas pueden combinarse en el Cubo Horádrico para 
dar runas de mayor poder. 

•3 RUNAS ED = 1 RUNA ELD 

• 3 RUNAS ELD = 1 RUNA TIR 
•3 RUNAS TIR =1 RUNA NEF 

• 3 RUNAS NEF = 1 RUNA ETH 

• 3 RUNAS ETH = 1 RUNA ITH 

• 3 RUNAS ITH = 1 RUNA TAL 

• 3 RUNAS TAL = 1 RUNA RAL 

• 3 RUNAS RAL = 1 RUNA ORT 

• 3 RUNAS ORT = 1 RUNA THUL 
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Nivel por nivel 


Arcanum 


Llegando al final 


En cada una de las siguientes fases del juego, sigue estos 
pasos para conseguir la mayor eficiencia en la subida de nivel: 
•Nivel 1. Crash Site: sube la destreza o la habilidad de 
melee. 

•Nivel 2. Shrouded Hills: intenta conseguir el conjuro Harm, 
ideal contra lobos y ratas. Sube la destreza, la habilidad de 
melee y la fuerza de voluntad. Al final deberás tener al menos 
18 puntos en las dos características citadas. 

•Nivel 3. Dernholm: consigue el hechizo Disarm y sigue 
subiendo la destreza y la fuerza de voluntad. 

•Nivel 4: si tienes suficiente nivel en las habilidades melee y 
dodge para ser experto, sube entonces la fuerza, destreza o 
fuerza de voluntad; si no es así, sube las habilidades 
mencionadas. En esta fase se aprende a ser experto en la casa 
debajo de la del Mayor que está rodeada por agua. El guardia 
mas viejo nos entrenará en dodge y melee si se habla con él 
para que cuente su historia. 

•Nivel 5. Tarant: usa los puntos en destreza, fuerza y fuerza de 
voluntad o en habilidades como melee y dodge. Los hechizos 


a obtener son Unlocking Cantrip o Agility of Fire. No se deben obtener 
Gambling, Haggle, Heal, Prowling, Backstab, Repair, Disarm Trap o Fire 
Arms, ya que se pretende mostrar la forma más rápida de finalizar el 
juego y estos conjuros no serán necesarios. 

•Nivel 6. Ashbury: usa los puntos en destreza y fuerza de voluntad o 
en habilidades como melee y dodge. Las escuelas de magia 
interesantes son Fire y Dark Necromancy. 

•Nivel 7. Stillwater: es el momento de mejorar los conocimientos en la 
escuela de magia Conveyance. 

•Nivel 8. Black Mountain Clan: igual que antes, para conseguir los 
hechizos Teleportation y Fireflash, con los que serás casi un dios. 

•Nivel 9. Isle of despair: igual que antes, si tienes los conjuros 
Teleportation y Fireflash preparados, pronto dominarás cualquier 
situación. 

•Nivel 10. Wheel Clan: ya deberías tener cualquier requerimiento 
necesario, así que sube el nivel como desees. 

•Nivel 11. Qintarra: usa los puntos para subir la fuerza o Persuasión. 
•Nivel 12 y en adelante: como creas oportuno. 


Aquí os presentamos algunos trucos y consejos 
para facilitar las misiones de nuestros 
personajes en el fascinante mundo de Arcanum. 

ara cambiar el alineamiento de los personajes 
y que se hagan «buenos», se deberá dar dine¬ 
ro continuamente a los mendigos de las calles 
hasta que conseguir el cambio. 

•Para completar el juego con mayor rapidez 
en cada escenario sigue los siguientes conse¬ 
jos al subir de nivel: crea un personaje Elfo, Humano o 
Semi-elfo para tener afinidad con la magia, que en Arca¬ 
num descompensa a nuestro favor. 

•Conseguirás más puntos de experiencia 
usando hechizos como fireflash que reali¬ 
zando las misiones secundarias (que ade¬ 
más no están disponibles para todos). 


Cuando al final del juego te enfrentes a Kher- 
gan, habla con él y escucha su historia. Sim¬ 
plemente quiere destruir todo y presentará 
dos opciones: unirte a él o enfrentarte a él. Si 


Los periódicos y otros elemento 
de información nos permitirán 
sumergirnos en el ambiente o 
descubrir misiones ocultas. 


Al comienzo, el avión destruido 
aportará la primera información 
fiable cuando lleguemos a algún 
lugar civilizado. 


Los diálogos serán decisivos para 
muchas misiones; también es 
importante elegir bien los aliados 
y la información que se diga. 


Arcanum 

Precio: 42,04 euros (6.995 pesetas). 

Fabricante: Troika Games/ Sierra, www.troikagames.com 
Distribuidor: Vivendi Universal Interactive. Tfn: 91 735 55 02. 
Web: http://sierrastudios.com/games/arcanum/ 

Requisitos mínimos: Pentium II 300 MHz, 64 Mbytes 
de RAM, 1,2 Gbytes libres en el disco duro y tarjeta video 
de 8 M bytest 


te unes verás uno de los finales posibles de Arcanum (algo 
que en muchos juegos no es posible); si te enfrentas a él, te 
transformará en una criatura. Aun así deberás seguir golpeán¬ 
dole hasta que te devuelva a tu forma original e intente rege¬ 
nerarse: es el momento de usar el objeto vendigroth device 
sobre él y acabar por completo con su corrupción. O 
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Myst III: Exile 

Precio: 51.06 euros (8.495 pesetas). 
Fabricante: Presto Studios Inc. 

Distribuidor: Ubi Soft. 

Tfn: 93 544 15 00. www.ubisoft.es 


muy 

está la solución para 
ada por muchos 
is las aventuras». 


Web: www.myst3.com 


Requisitos mínimos: Pentium II 233 MHz, 64 
Mbytes de RAM y 200 Mbytes de disco duro. 


on escenarios de calidad foto-realista, sumidos 
en ambientes de gran surrealismo, Myst III Exile 
nos ofrece una serie de puzzles que atraparán 
a cualquiera que tenga la mínima debilidad por 
el género de la aventura gráfica. 

Antes de seguir, comentar que este juego, a dife¬ 
rencia de otras videoaventuras, no es lineal. Esto quiere decir 
que la resolución del mismo puede hacerse de diferentes for¬ 
mas. Más concretamente, la exploración de las diferentes 
eras del juego pueden hacerse en cualquier orden. 

Tomahna 

El juego comienza en Tomahna. Tras ver a Catherine, ella 
nos dice que esperemos a Atrus en 
la librería. Nos cuenta que su com¬ 
portamiento últimamente no es muy 
normal ya que cree que alguien ha 
estado espiando sus posesiones per¬ 
sonales. Pasando por la puerta de 
enfrente entramos en la librería, y 
allí podemos examinar los diferen¬ 
tes manuales que hay en estanterías 
y sillas. En la parte trasera del escri¬ 
torio de Atrus, podremos leer una 
carta en la que vemos qué es lo que 
le inquieta. Cuando queramos que 
Atrus entre, deberemos ir a la mesa redonda y pulsar sobre 
el libro de Releeshahn. De repente, una persona aparece 
y se lleva este libro: perseguimos al ladrón. 


J’nanin 1 - 

Seguimos al caco a través de un puente curvo y luego por 
una escalera. En la cima de la colina, le vemos introducir¬ 
se en el observatorio. Le seguimos, pero al llegar vemos 
que ha cerrado la puerta de entrada al lugar. Subimos al 
ático del observatorio, desde allí cruzamos el puente y 
luego bajamos por la escalera, y vamos a la costa. Giramos 
a la derecha. Vamos por el camino cercano a un poste 
dañado y, al llegar a una roca que nos impide el paso, tor¬ 
cemos a la derecha por los escalones y vamos hacia abajo 
por los puentes curvos hasta que crucemos el agua y lle¬ 
guemos al invernadero, donde pulsamos sobre la puerta. 
Tras accionar el mecanismo que abre las puertas, oiremos 
un sonido metálico y las puertas de 
los dos lados del invernadero que¬ 
darán abiertas. De esta forma, pode¬ 
mos acceder desde este momento a 
cualquier lado de J'namin desde el 
invernadero. Al pasar por la puerta 
que acabamos de abrir, vemos un 
botón a la izquierda y otra puerta a 
la derecha. Para ver el invernadero 
al completo, tendremos que irnos 
por ésta última. El botón del lado 
izquierdo nos dará acceso a la plan¬ 
ta baja del observatorio. 

Cogemos el diario que hay en la hamaca y lo vemos. En 
él nos enteramos de que el nombre del enemigo es Saa- 
vedro, además de obtener las claves para poder alinear los 




He aquí el comienzo de la aventura. 
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elementos que rotan del ascensor (entre otras cosas). 
Ahora examinaremos los diferentes objetos que hay en la 
mesa de trabajo: la electricidad se puede usar para hacer 
flotar partículas o para que una planta carnívora abra la 
«boca». Con las dos balanzas, vemos que cuatro esferas 
de cristal pesan lo que una de metal, y que cuatro de 
madera lo que una de cristal. 

Vamos al ascensor y subimos al segundo piso. Arriba, Saave- 
dro nos confunde con Atrus porque no nos ve. La puerta está 
cerrada, así que bajamos de nuevo para dar la vuelta a la 
cabina y así entrar por la parte superior del observatorio. Los 
engranajes del ascensor están debajo de la cabina, como en 
una especie de zulo. Desde el exterior del ascensor acciona¬ 
mos los mandos para que éste suba. N os metemos en el zulo 
y colocamos los engranajes como están en el diario de Saa- 
vedro. Llamamos de nuevo al ascensor para que la cabina 
baje. Entramos y accionamos los mandos. 

En la parte superior del observatorio vemos que Saavedro 
desaparece y que la caja que contiene el libro 
de conexiones está bajo el suelo, en un lugar al 
que no podemos llegar. Vamos al observatorio, 
por la sala, y pulsamos el botón azul que está 
cerca del centro del lugar. Haciendo esto, se 
mandará un mensaje de Atrus que ha sido 
modificado por Saavedro. El mensaje indica 
que hay otros tres mundos que podemos visitar 
para encontrar los tres símbolos que accionan 
el mecanismo para acceder a la caja que con¬ 
tiene el libro de conexiones. Estos tres mundos 
pueden ser visitados en el orden que deseemos. En el labo¬ 
ratorio, podremos encontrar otra página del diario de Saa¬ 
vedro; de hecho hay varias de ellas en muchos de los luga¬ 
res que visitaremos. Leyéndolas podremos descubrir qué es 
lo que incita a Saavedro a hacer de las suyas. 


de estas torres contiene un ejemplar de los libros que nos 
transportan a otras eras. Cada telescopio tiene grabado un 
símbolo que coincide con el que vemos en las ventanas de 
las torres. Al alinear estos símbolos con los de las torres, des¬ 
cubriremos un código que es necesario para acceder al libro 
de conexiones que tiene la torre en concreto. Para alinear 
los símbolos, deberemos pulsar sobre la imagen que apare¬ 
ce en la lente y mover el visor para encontrar el símbolo 
(que al principio estará borroso) en la torre. Moviendo el 
mando izquierdo hacia arriba o hacia abajo, aumentaremos 
o disminuiremos el zoom. Cuando alineemos los tres pares 
de símbolos conseguiremos el código que nos permite el 
acceso a los libros de las torres. Con el mando de la derecha 
podremos enfocar. U na vez alineado el símbolo del telesco¬ 
pio con el de la torre, deberemos anotar estas posiciones 
pues son el código de acceso al libro de conexiones de cada 
torre. En las imágenes adjuntas podéis ver las posiciones que 
corresponden a los tres telescopios. 


Tras hacer esto, vamos de nuevo al ascensor, movemos la 
palanca hacia la derecha y descendemos hasta la planta 
baja. Abrimos la puerta que nos lleva al hueco del ascen¬ 
sor y luego la que nos da paso libre al resto de J'nanin. 

Viaje desde J'nanin a Amateria 




Los telescopios 

En el mensaje de Atrus se comentaba que había tres libros 
de conexiones en la isla. Una vez acabado el mensaje, los 
proyectores de hologramas siguen encendidos; si nos acer¬ 
camos a alguno de ellos vemos que pueden ser utilizados 
como telescopios. Cada uno de éstos está orientado a una 
de las tres torres con forma de colmillo de la isla, y cada una 


Para poder llegar al libro que nos lleva a Amateria tenemos 
que conseguir manipular la roca que impide acceder a la 
correspondiente torre. Para ello, desde la parta más alta del 
observatorio, cruzamos el puente y descendemos por la esca¬ 
lera. G ¡ramos hacia la izquierda para coger el camino que nos 
conduce a la torre. Nos movemos todo lo que podamos por 
este camino hacia la derecha y miramos abajo. Bajamos por 
la escalera hasta llegar a una cala donde encontramos un 
podio con dos palancas y una gran roca que nos impide el 
paso por un puente. Movemos las palancas en el siguiente 
orden: palanca izquierda, palanca derecha, palanca izquier¬ 
da y palanca derecha. Subimos por la escalera y vamos al 
hueco, bajamos y abrimos la puerta de la torre. Dentro, vemos 
un botón en un podio al que no podemos llegar. Vamos de 
nuevo al podio de las dos palancas. M ovemos la roca hasta el 



























hueco del suelo con la siguiente combinación: 
palanca izquierda, palanca izquierda, palanca dere¬ 
cha y palanca derecha. Entramos de nuevo y llega¬ 
mos por fin al podio. Configuramos el podio con la 
combinación del telescopio para esta torre y pulsa¬ 
mos el botón para que baje la caja y podamos 
coger el libro que nos lleva a Amateria. 

Viaje desde J'anin a Edanna 

Para llegar al libro que nos permite viajar a Edanna, tenemos 
que saber cómo usar la flora y la fauna para alcanzar la 
puerta de la torre que en estos momentos es inaccesible. 
Para ello, desde la parte más alta del observatorio, cruzamos 
el puente y descendemos por la escalera. Vamos a la costa 
y giramos a la izquierda para pasar por las piedras situadas 
debajo del puente. Cruzamos y seguimos por el camino 
hasta que nos encontremos justo en la mitad, entre el poste 
morado y el amarillo. G ¡ramos a la izquierda y bajamos por 
los escalones de piedra. Cruzamos un puente y pulsamos 
sobre la escalera de la parte inferior derecha. Vemos que en 
la escalera hay musgos y una planta un tanto rara que pare¬ 
ce una oreja. Al llegar al final, vemos una pequeña estruc¬ 
tura con forma de cobijo. Llegamos hasta ella caminando 
por las rocas. Si pulsamos sobre la planta con forma de 
botón que hay en la parte superior, se asomará un squee (le 
atrae el ruido que hace la planta). Para que pueda cruzar y 
llegar hasta el musgo, tocamos la planta que hay en el puen¬ 
te y ésta se moverá dejando al descubierto un camino para 
que pase el squee. Ahora le hacemos salir y él extenderá el 
musgo. Subimos otra vez por la escalera, y cuando veamos 
una planta con forma de micrófono la tocamos. Apuntando 
hacia el agua amplificaremos el sonido, de tal forma que el 
sonido que hace el squee aumenta el tamaño del musgo 
situado encima de nuestra cabeza. Subimos a la parte más 
alta de la escalera y cruzamos el puente de musgo que nos 
lleva a la torre. Entramos y configuramos la posición como 
en el telescopio correspondiente a esta torre. Pulsamos el 
botón y bajará la caja con el libro que nos lleva a Edanna. 

Viaje desde J'anin a Voltaic 

Para llegar al libro que nos permite viajar a Voltaic, ten¬ 
dremos que comprender la relación existente entre la pis¬ 
tola de luz que hay al lado de la puerta de una de las 
torres y la que hay en el océano. Para ello, desde la parte 



Artilugios mecánicos servirán de medio para presentarnos infinidad de 
puzzles diferentes. 


más alta del observatorio, cruzamos el puente y 
descendemos por la escalera. Vamos a la costa y 
esta vez giramos a la derecha. Continuamos por 
el camino hasta llegar a un poste que tiene una 
piedra amarilla. Vemos que en la costa, cerca 
del borde el océano, hay dos aparatos. Al ir 
cerca de éstos, vemos un tercero en el agua. Le 
damos vueltas a la rueda del aparato que tenemos enfren¬ 
te y vemos que gira la estructura costera hasta que la luz 
del sol se refleje en la pistola de luz que está más cerca. 



Desde J'anin podemos viajar a tres mundos diferentes. 


Seguimos el rayo de luz, que está detrás de nosotros, en 
dirección al poste amarillo y vemos que incide sobre un 
poste dañado. Orientamos éste para cambiar la trayecto¬ 
ria del rayo de luz y hacer que vaya sobre el poste azul 
que tenemos a la derecha. Para ver dónde va a parar la 
luz, podemos ver a través de la lente por la que pasa ésta. 
Tendríamos que ver el poste azul. 

En este punto nos vamos al poste azul y lo giramos para diri¬ 
gir la luz hacia el verde del otro lado de la laguna. Para más 
adelante, tendremos que apuntarnos el orden en el que están 
colocadas las piedras de colores que hay en la parte superior 
de los postes. Seguimos hacia la izquierda a lo largo de la isla 
en dirección al poste verde. Pasamos por las piedras y por 
debajo del puente. A mitad del camino entre el poste morado 
y el amarillo, giramos a la izquierda para bajar por los esca¬ 
lones de piedra. Cruzamos los puentes y vamos por los esca¬ 
lones de piedra hasta que acabemos al otro lado del poste 
verde. Giramos éste para que la luz dé en el poste rojo que 
hay al lado. G ¡ramos el rojo, dos veces, para que la luz vaya 
al poste amarillo. Volvemos a pasar por los dos puentes y 
vamos a la izquierda cuando lleguemos a la bifurcación que 
hay en dirección al poste amarillo. Le giramos dos veces tam¬ 
bién y hacemos que la luz vaya al poste morado que está al 
lado nuestro. Vamos al poste morado y lo giramos en direc¬ 
ción al rojo. Ahora vamos al rojo. Para ello pasamos por deba¬ 
jo del puente a través de las piedras y giramos a la derecha por 
los escalones. Giramos el poste y nos colocamos para poder 
mirar por él. Al fin hemos conseguido que la luz vaya a la 
puerta. Vamos por el sendero que va por la costa y, cuando 
lleguemos a una piedra grande, giramos a la derecha, baja¬ 
mos por los escalones y caminamos hasta llegar al otro lado 
del prisma. Vemos que la puerta tiene un mecanismo basado 
en combinaciones de colores. Ponemos las ruedas en el orden 
en el que hemos dirigido la luz a lo largo de los postes, desde 
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la pistola de luz hasta el prisma: amarillo, azul, verde, rojo, 
amarillo, morado y rojo. Abrimos la puerta y entramos en la 
torre. Configuramos las esferas tal y como aparecían en el 
telescopio de esta torre. Pulsamos el botón y accedemos a la 
caja que guarda el libro que nos permite viajar a Voltaic. 

Amateria 

Aquí tendremos que crear una montaña rusa que atraviese 
todo el mundo para poder llegar a una estructura que hay 
en la costa donde está el símbolo de esta era. Para crearla, 
habrá que configurar tres dispositivos que se encuentran 
en la isla. Al conseguir conectar el edificio con la estructu¬ 
ra costera, podremos usar el vehículo que está dentro del 
edificio para ver cómo es el símbolo oculto de Amateria. 

Raíles y más raíles 


La Balanza 




Rápidamente vemos que esta era está llena de raíles por 
todos los lados. En poco tiempo veremos que hay una 
estructura situada en el agua con la que podemos colocar 
los raíles para que la esfera de hilo vuelva a situarse en la 
pagoda del centro. 

Al llegar a Amateria vamos a la pagoda mayor. Ahí vemos 
un pequeño pedestal con botones hexagonales que pode¬ 
mos pulsar. Volvemos por donde vinimos y cruzamos el 
puente colgante. Vemos que a la derecha hay un libro que 
nos devuelve a la habitación de nexos de J'nanin. 
Pasamos por el puente colgante de la derecha, vamos hasta 
el borde de la plataforma y miramos hacia abajo. Vamos 
por la escalera y atravesamos el agua a través de los pilares 
de cristal. Cruzamos el sendero de musgo hasta llegar a la 
zona de columnas y continuamos por el camino hasta ver 
una reja que está a la derecha. Abrimos la puerta y pasa¬ 
mos. Aquí podremos encontrar otra página del diario de 
Saavedro. Luego, configuramos el panel de control y tira¬ 
mos de la palanca larga que hay a la izquierda. El panel de 
control tiene tres terminales, que pueden introducirse en 
tres huecos diferentes, y una palanca que nos sirve 
para activar el sistema. 

La estructura de los raíles giratorios tiene cuatro 
arcos de raíles que rodean dos ruedas giratorias. 


Cada una de éstas tiene seis anillos: la mitad de ellos 
están vacíos, los otros tres rodean a unos engranajes. Lo 
que hay que hacer es configurar el panel de control de 
modo que la esfera de hielo de la torre central se mueva 
hacia delante y hacia atrás por las ruedas de la estructura. 
Hay que lograr que la esfera acabe en uno de los anillos 
vacíos (el primero que hay en la parte superior izquierda 
de la rueda que está a la derecha) para que así la rueda 
pueda volver a su posición original. Pon atención en los 
raíles que la llevarán hacia allí. Al principio tendremos 
que ver cómo se colocan las terminales en los huecos y 
luego empujar la palanca para activar la prueba. Debere¬ 
mos colocar dos de los terminales en los huecos que hay 
en las posiciones que se corresponden con las 12 y las 2 
de un reloj, de la esfera de la izquierda. Colocamos el otro 
terminal en el hueco situado en la posición que se corres¬ 
ponde con las 10 de un reloj, de la esfera de la derecha. 
Ahora movemos la palanca para que la esfera se ponga en 
movimiento desde la torre central. Una vez que la esfera 
de hielo vuelva a la pagoda, el panel desaparecerá. 
Vemos un código hexagonal grabado en el habitáculo 
donde está el panel. Este es uno de los códigos que hay 
que introducir en el panel hexagonal que vimos hace 
poco y que nos va a permitir el acceso a la pasarela para 
llegar a la torre central. El color del borde es verde. 

M ovemos la palanca y así baja 
la plataforma; pasamos por la 
reja y miramos a la derecha. 

Vamos hacia la izquierda por 
el sendero. 


En el otro lado de la isla hay 
una balanza gigante muy pare¬ 
cida a las que vimos donde se 
escondía Saavedro, en J'anin. En este lugar deberemos crear 
un paso para la esfera de hielo moviendo la balanza hacia 
el lado derecho. Vamos por el sendero y llegamos 









hasta la cueva. Bajamos por la escalera hasta el fondo de la 
cueva y giramos a la derecha en el primer cruce. Entramos 
en el ascensor de la izquierda y accionamos la palanca. 
Subimos. En la parte de atrás del ascensor encontramos otra 
página del diario de Saavedro. Vamos a las columnas 
donde vemos la esfera, que está en la parte superior de los 
raíles. Comprobamos que esta parte de la bola está forma¬ 
da por tres partes de madera y una de cristal. Bajamos en el 
ascensor y vamos hacia la derecha. Vamos al exterior por 
las tablas de madera hasta encontrar otro panel de control. 
Movemos la palanca de la izquierda para que aparezca el 
panel. Movemos la palanca de la parte derecha para poner 
en marcha el mecanismo. La bola comenzará a rodar, a la 
vez que otra esfera de hielo sale de la pagoda. 

Ahora deberemos ver el peso que tiene el otro lado de la 
balanza. Aumentamos el zoom para ver con detalle la 
bola. Vemos que está compuesta por completo de made¬ 
ra: luego equivale a siete partes de madera y una de cris¬ 
tal. Hacemos desaparecer el panel y vamos a la izquierda 
hasta la estructura que se encuentra en el otro lado de la 
palanca. Allí vemos otra bola, con la parte inferior de 
madera, que cuelga del techo. Hay que equilibrar la 
balanza para compensar el peso de la otra bola. En el 
suelo hay trozos de madera, cristal y metal. 

U na parte de metal es lo mismo que dieciséis de madera. 
La bola del exterior está compuesta por 7+4=11 partes de 
madera. Hay que contrarrestar este peso. Ahora tendre¬ 
mos que crear una bola de 22 partes de madera y despla¬ 
zar el eje ya que no podemos hacer una de 11 partes de 
madera. Ponemos un trozo de metal y dos de madera en 
la bola y vamos al panel de 
control. Movemos la palanca y 
pulsamos el interruptor de la 
parte superior del panel para 
mover el eje hacia la izquier¬ 
da. Movemos la palanca que 
hace que funcione el sistema y 
la esfera de hielo seguirá su 
camino sin romperse. El panel 
dejará a la vista otro código. El 
color del borde es amarillo 

Los anillos 

Vamos de nuevo hacia el ascensor de la cueva pero segui¬ 
mos caminando cuando pasamos por él. Al llegar al puen¬ 
te suspendido sobre el agua, vemos un dibujo en la pared. 
Caminamos hasta las piedras que sobresalen del agua y 
sobre ellas andamos para pasar y llegar a los raíles. Segui¬ 
mos los que bajan desde la pagoda central hasta acercarnos 
a uno de los anillos. Podemos cambiar el tipo de resonan¬ 
cia de los anillos utilizando un interruptor que hay en el 
pilar de cada uno de ellos. 

Yendo a la zona que hay cerca del gran dibujo de la pared, 
buscamos en el lado izquierdo otro panel de control que 
está sobre el agua, a la izquierda de la caverna. En el claro 
de detrás del mural hay una escalera apoyada en una pie¬ 
dra por la que subimos para acceder al panel que controla 


los anillos de resonancia. Cogemos la página del diario que 
hay cerca del panel de control. Movemos la palanca de la 
izquierda y luego pulsamos el interruptor de la parte 
izquierda. Aparecerá una esfera que se destruirá. Vemos el 
panel de control: hay que configurar los cinco anillos en el 
orden que los símbolos que hay en el panel. Baja por los 
raíles, sigue la trayectoria que realiza la esfera de hielo 
cuando sale de la pagoda y configura los símbolos para 
cada anillo en el mismo orden que estaban en la consola. 
Luego volvemos al panel de control. El orden, de izquierda 
a derecha, es 1-B, 2-D, 3-A, 4- 
C y 5-E. Si todo ha sido confi¬ 
gurado correctamente, la bola 
pequeña pulsará los boton- 
citos azules en orden, desacti¬ 
vando los anillos a medida que 
la esfera vaya pasando por 
ellos. De esta forma consegui¬ 
remos otro código hexagonal. 

El borde es azul. 

En la pagoda 

Como ya tenemos los códigos para el puente que nos lleva a 
la pagoda, volvemos al principio y metemos estos códigos 
uno a uno, para entrar más adelante. Vamos por la escalera 
hasta el asiento del centro de la torre, lo giramos y nos sen¬ 
tamos. Activamos el servidor de mensajes y vemos que hay 
uno de Saavedro para nosotros. Movemos la palanca y subi¬ 
mos a la parte superior de la torre. Vemos que en la parte de 
arriba hay cuatro botones de colores. Estos sirven para mover 
los raíles y colocarlos de modo que la esfera no se destruya. 
La correspondencia de los botones es la siguiente: verde: raí¬ 
les/ azul: anillos/ amarillo: balanza/ rojo: estructura costera. 
Lo que queremos es que la esfera se detenga en la estruc¬ 
tura costera. Para ello tenemos que dirigirla hacia todas 
las estructuras de la isla antes de llegar a la costera. Para 
aclararnos, numeramos las distintas secciones del panel 
de control de la siguiente forma: 

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

Desde la sección 2, dibujamos una línea hasta la entrada de 
la estructura costera, el final del trazo rojo. Luego unimos la 
6 con la 9, y la 9 con la 8. Luego la 8 con la 7, y la 7 con 
la verde, pasando por la 4 y la 1. Luego pulsa dos veces en 
la 5 para que la línea que va desde la entrada del segmen¬ 
to verde continúe hasta el amarillo, y después pulsa en la 3 
para hacer llegar la línea hasta el 
segmento verde. Al terminar, el 
panel debería quedar como 
muestra la imagen: 

Luego pulsa el botón azul y 
empezarás a desplazarte tú por 
la montaña rusa hasta la estruc¬ 
tura costera. En el camino, verás 
el símbolo de Amateria. Utiliza 
luego el libro que nos lleva a 
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Engranajes y más engranajes para 
configurar audaces rompecabezas. 


Sin duda, Amateria es uno de los lugares más hermosos de Myst III. 

J'anin para volver al observatorio. Una vez en J'anin con 
el primer símbolo, ponlo en la mesa de la izquierda igual 
que viste que hacía Saavedro. Aparecerá un rayo de luz y 
veremos un mensaje de Saavedro a Atrus. 

Edanna 

En esta era deberemos ayudar a un pájaro para que nos 
lleve a su nido: en él está el símbolo correspondiente a 
este mundo. 

La planta lupa 

Tenemos que conseguir bajar a la zona donde está el bosque. 
Miramos a través de la planta que sirve de telescopio y 
vemos, escondido, el libro de conexiones que nos lleva a J'a¬ 
nin. Vamos por el sendero que hay detrás de nosotros hasta 
llegar a la planta espiral y trepamos por ella. Arriba vemos un 
tallo y, a la izquierda, otra planta que nos sirve de telescopio. 
Bajamos por donde subimos y giramos a la izquierda, hacia 
la costa. Allí hay una planta llena de agua y otra planta espi¬ 
ral. Seguimos por el camino hasta llegar a la zona más ele¬ 
vada, donde vemos una palmera abanico que se cierra si la 
tocas. Vemos otro libro que nos lleva a J'anin y nos percata¬ 
mos de que la «palmera abanico» no permitía llegar a la luz 
del sol hasta una planta que hay tras nosotros. Vamos hacia 
ella y vemos que es una «planta lupa». M ¡ramos a través y 
vemos que una zona del árbol está quemada. Dirigimos la 
luz hacia la planta llena de agua. El agua se calienta y la plan¬ 
ta explota. Con esto, la planta espiral, que estaba al lado, 
recupera el agua y nos permite bajar por ella. 

La liana 

Bajamos al nivel inferior y vemos que la única forma de cru¬ 
zar al otro lado del abismo es por una liana; pero el tronco 


seco nos impide llegar a ella. 

La construcción de una montaña rusa ^ 0S dirigimos a la palmera del 
será clave para conseguir el símbolo de bosque y vemos a la anguila eléc- 
Amateria. trica. Seguimos por el sendero y 

vemos al lado derecho una vaina con pinchos. Tocamos su 
parte central y vemos que absorbe aguaya la anguila. Damos 
la vuelta y vamos al pasadizo de la luz amarilla. Cogemos una 
nueva página del diario de Saavedro. Al final vemos un tron¬ 
co seco, junto con musgo y una trampa; a la izquierda, un 
helécho. Cruzamos por el tronco. Luego vamos por el sende¬ 
ro que nos lleva a la derecha, por la parte trasera de la tram¬ 
pa. Tiramos de la espiral que hay en la flor sobre nuestra cabe¬ 
za, para que la luz llegue al helécho y se estire. Seguimos y 
vemos que al otro lado del abismo hay una trampa, un túnel 
y fruta, además de un mando para accionar la trampa y una 
liana. Vamos al final del helécho y nos colgamos de la liana. 
N os giramos a la izquierda y nos balanceamos hasta la tram¬ 
pa. Accionamos el mando para que ésta se eleve y cogemos 
la fruta que ponemos bajo la trampa. Cuando el squee salga 
de su guarida, soltamos la trampa para que no pueda volver a 
la cueva. Verá que está rodeado de musgo y hará que éste se 
expanda: el tronco se partirá y caerá al abismo. Ahora nos 
balanceamos con la enredadera hasta el otro lado de la bre¬ 
cha. Allí, tiramos de la espiral que hay en la flor sobre nuestra 
cabeza y el helécho se estirará formando un puente. 

La planta carnívora 

Vamos por el camino hasta llegar a la planta carnívora. 
Cogemos el camino que hay detrás, en dirección izquier¬ 
da, y caminamos hasta ver uno de los murales pintados. 
Tocamos el bulbo de la planta para que conduzca a la 
anguila hasta donde nos encontramos. Nos giramos y 
vemos las raíces de la planta carnívora. Al acercarnos a 
ella, vemos que se puede llegar por dos caminos: coge¬ 
mos el de la izquierda. Encontramos otro bulbo con pin¬ 
chos y lo tocamos. Bajamos por el sendero que hay detrás 
del bulbo y llegamos a una bifurcación. Primero vamos 
por el camino de la derecha; llegamos a un proyector 
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donde vemos un mensaje de Saavedro. Luego vamos por 
el de la izquierda hasta llegar a un helécho que nos impi¬ 
de el paso. Volvemos a la zona de las raíces de la planta 
carnívora y vamos hacia las flores colgantes. En la caver¬ 
na hay otra orquídea cerca de una «planta lupa». Vamos 
a esa segunda orquídea y la giramos para que apunte al 
helécho. Seguimos hacia la derecha y vemos la orquídea 
que recibe los rayos del sol. La giramos hacia la otra y así 
la luz llega por fin al helécho. Cruzamos por él. Pasamos 
por la rama hueca hasta la «planta lupa» y orientamos la 
orquídea a ésta última. Volvemos a la orquídea donde está 
la luz y, en el camino, vemos un bulbo que hay al lado del 
mural que ahora pasaremos a explotar. H acemos que esta 
orquídea apunte a la primera que, a su vez, apunta a la 
cercana a la planta lupa. La luz irá al bulbo que explota¬ 
rá. Vamos a las raíces de la planta carnívora y hacemos 
que la anguila haga descargas eléctricas mientras se ali¬ 
menta. La planta carnívora se abrirá y dejará escapar a la 
Mamá pájaro. 

Llegando al nido 

Para cruzar por el helécho, tendremos que enfocar la 
orquídea que recibe la luz del sol sobre la que envía los 
rayos al helécho. Pasamos por el helécho y por el tronco 
hueco hasta llegar a una parte abierta. Cogemos el cami¬ 
no de la parte superior y encontramos una de las páginas 
del diario de Saavedro. Seguimos por el camino hasta lle¬ 
gar a la liana. Usamos ésta para bajar al nivel inferior. 



Cogemos el sendero poco visible 
de la izquierda y vamos hacia las 
flores. Vamos por el camino de la 
izquierda y llegamos a un claro. 

Cogemos ahora la derecha y 
vamos a una zona del pantano 
con una flor gigante abierta. Pul¬ 
samos sobre la seta que está en la parte baja de la flor. Vol¬ 
vemos por donde hemos venido y atravesamos el claro 
del comienzo del pantano hasta llegar a la palmera aba¬ 
nico. La pulsamos para que haga sombra sobre la flor 
gigante y vemos que se cierra, deduciendo que con luz se 
abrirá. Vamos a la orquídea reflectante que está al otro 
lado del pantano y la enfocamos hacia la flor gigante. Vol¬ 
vemos donde la seta y la tocamos. Vamos a la base de la 


Edanna es el refugio de gran cantidad de especies animales y 


flor gigante que se acaba de cerrar y nos metemos por el 
agujero de la raíz azul. Cogemos una página del diario de 
Saavedro en el túnel que nos conduce a la flor abierta. 
Subimos por el interior de la flor hasta ver los frutos. Tira¬ 
mos del estambre y la mamá flor vendrá a llevarnos a su 
nido. 

En el nido, nos deslizamos por una rampa. Abajo encontra¬ 
mos el símbolo de Edanna, que copiamos. Luego utilizamos 
el libro que nos lleva hasta J'anin. U na vez allí, colocamos 
la página de nuestro cuaderno con el símbolo encima de la 
mesa. Escucharemos el tercer mensaje de Saavedro. 

Voltaic 

Atravesamos la pasarela para llegar a la costa y luego 
entramos en un túnel que hay a la derecha. Al llegar a una 
bifurcación, vamos de nuevo por la derecha y llegamos a 
una cueva azul. Allí encontramos otra página del diario. 
U na pasarela elevada nos lleva a la central eléctrica. A la 
derecha vemos un diagrama que muestra cuál es la dis¬ 
posición del tendido que transporta la energía. Continua¬ 
mos hasta que vemos el primer nodo en el pasillo de la 
noria de agua y miramos a la izquierda: a través del agu¬ 
jero que hay en la pared vemos las paletas de la noria que 
están cerradas. Salimos del pasillo por la parte más aleja¬ 
da. A la derecha hay una puerta circular a la que no llega 
la corriente. También vemos una escalera a la que no 
podemos acceder por estar rodeada de agua. Volvemos a 
la zona donde está el diagrama del tendido y subimos por 
la escalera. Giramos la rueda para que se abra la com¬ 
puerta y pase el agua. De momento no abrimos las pale¬ 
tas. Volvemos por el pasillo de la noria y vamos a la boca 
de acceso, donde está la escalera por la que ya podemos 
bajar. Pulsamos el botón rojo y entramos en la sala de 
máquinas. Elevamos la maquinaria. Volvemos al pasillo y 
abrimos las paletas de la noria. Vamos al diagrama y 
vemos que la electricidad sólo 
fluye en un camino. 

El Electroimán 

Hay que conseguir que la electri¬ 
cidad llegue a todos los puntos del 
diagrama. En la puerta del final del 
pasillo de la noria, hay una luz 
verde que indica que hay corrien¬ 
te. Atravesamos la puerta, bajamos 
hasta el final de la escalera y 
vemos el mensaje de Saavedro. 

Luego seguimos por el pasillo 
hasta llegara la sala del electroimán. El circuito de éste no 
está bien colocado: pulsando los botones colocamos bien 
los tres haces de circuitos. Tendrán que aparecer alinea¬ 
dos en los cinco puntos desde los que podemos mirar las 
plataformas. Conectamos las clavijas del cilindro de la 
parte superior, con las que hay justo encima. Luego 
conectamos las clavijas del cilindro de la parte inferior 
con las que hay debajo de ellas. Giramos el cilindro del 
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medio para conectarlo. 
Cogemos la página del 
diario de Saavedro que 
está en el electroimán. 

El aire caliente 




Volvemos al diagrama y lo 
observamos. Desde allí, 
vamos al lugar en el que 
aparecimos al llegar a Vol¬ 
taje, giramos a la derecha y 
seguimos por la pasarela 
hasta llegar al final. En el 
muelle seco bajamos por la 
escalera y cruzamos hasta 
el otro extremo. Seguimos 
hasta llegar a una hilera de 
válvulas, cerca de un ascensor. Nos giramos hacia el puen¬ 
te y miramos a la derecha. Subimos por la escalera de 
mantenimiento hasta llegar a una escotilla. Allí, en el 
suelo, conseguimos otra página del diario de Saavedro. 
Pasamos por la escotilla y vamos por el conducto de aire 
caliente para atravesar el barranco, abrimos la escotilla del 
final del conducto y nos arrastramos a oscuras hasta estar 
encima de la rejilla redonda. La abrimos y bajamos a la 
sala de control de la lava. Bajamos por la escalera hasta el 
nivel inferior de esta sala y vemos a través de una escotilla 
como la lava se acumula. Subimos arriba y giramos la 
rueda en sentido contrario a las agujas del reloj. Nos mete¬ 
mos en la estancia de la lava a través del piso inferior de la 
sala de control. Entramos (ya no hay lava) y caminamos 
por la pasarela. Movemos el mando en el sentido de las 
agujas del reloj y la palanca de la izquierda en el sentido 
inverso. Así accedemos al botón que controla el ventilador. 
Lo giramos para que la lava vuelva a entrar en la estancia 
y así generar aire caliente. Volvemos a la pasarela y gira¬ 
mos la palanca en 
el sentido de las 
agujas del reloj. 


La aeronave 


Atravesamos la puerta de la parte superior de la escalera de 
servicio y vemos, por el borde de la plataforma, una hilera 
de válvulas. Bajamos por la escalera, nos acercamos a las 
válvulas y cerramos las cuatro de la parte inferior: una esta¬ 
rá estropeada. Cuando el indicador de presión esté en la 
zona amarilla, tendremos suficiente fuerza como para 
poder llegar al nivel medio. Cuando el indicador esté en la 
zona roja, podremos subir al nivel superior en el ascensor. 
La presión buena a conseguir son 19 unidades. 

M ovemos la palanca del ascensor en dirección a las vál¬ 
vulas y el ascensor irá al nivel medio. Cerramos tres vál¬ 
vulas y la presión se situará en la zona roja. Movemos la 
palanca para acceder hasta las válvulas de la parte supe¬ 
rior. Cerramos una válvula y dejamos tres abiertas. M ove¬ 
mos la palanca hacia la izquierda para volver al nivel 
medio y abrimos una válvula. La mitad de la hilera estará 
abierta y la otra mitad cerrada. Abrimos tres válvulas en el 
nivel inferior, dejando sólo una cerrada. Ahora podemos 
inflar la aeronave. Giramos la rueda roja que hay en la 
escalera de servicio e inflamos los globos: la aeronave se 
situará a la altura del muelle. Vamos al otro 
lado y volvemos a la intersección de la 
pasarela que hay sobre el abismo. Vamos 
por la izquierda, hasta el ascensor y lo 
bajamos. Cogemos la página del diario de 
Saavedro que hay en el suelo. Seguimos 



Los mundos de Myst son increíblemente surrealistas. 


Luego la desplazamos a la derecha y la volvemos a girar, 
pero ahora en sentido inverso. La movemos otra vez a la 
izquierda y volvemos a la sala de control. Giramos la 
palanca de la sala de control en el sentido inverso a las 
agujas del reloj. Volvemos al muelle de la aeronave. 
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Myst III es un juego lleno de puzzles y secretos. 


por la pasarela inferior hasta ver una palanca. La move¬ 
mos y se abrirá una puerta que hay en el muelle. 

Nos metemos en la nave y movemos la palanca que la 
acciona. Vamos a la primera torre de lanzamiento y nos 
bajamos. Pasamos por la pasarela hasta la segunda torre y 
movemos la palanca. M ontamos en la aeronave y el ancla¬ 
je se enganchará al cable que cuelga, subiendo a la segun¬ 
da torre. Así conseguimos que la corriente llegue a la isla. El 
electroimán de la isla se cargará y ésta se elevará. M ontamos 
en la aeronave y vamos a la isla accionando la palanca. 
Atravesamos la puerta que nos lleva al interior de la isla, 
bajamos por la escalera y giramos la rueda que vemos 
abajo. Se abrirá una grieta en el suelo y veremos el símbolo 
de Voltaic. Volvemos a J'nanin. Allí colocamos sobre la 
mesa la página con el símbolo recién adquirido. Ahora 
podemos acceder al libro que nos lleva a Narayan. 

N arayan 

Hay una extraña estructura orgánica que se extiende por 
todo el edificio. Vemos unos tapices en la pared y nos 
damos cuenta de que falta uno. Vamos arriba, por las 
escaleras que hay fuera del edificio, hasta llegar a un inte¬ 
rruptor rojo. Saavedro aparece. Pulsamos el interruptor 
para que la corriente llegue. Bajamos por las escaleras 
desde el tejado hacia la habitación de abajo. Hay dos 
paneles de control redondos que están cerrados y una 
palanca. M ovemos ésta para que apunte al panel de con¬ 
trol de la izquierda. Tocamos el panel para que aparezca 
y, una vez abierto, pulsamos sobre los diferentes segmen¬ 
tos de la pantalla. Distinguimos tres grupos. 

Ahora vamos hacia los tapices y miramos el inventario. Abri¬ 
mos el diario de Atrus y buscamos las cuatro palabras que se 
repiten en sus mantras. Vemos los símbolos que tenemos en 
nuestro inventario correspondientes a lastres eras. Cada uno 
de ellos está formado por dos partes, representando una 
palabra de un mantra cada una de las partes. H ay que com¬ 
pletar los tres símbolos que representan los mantras que hay 
en el primer panel con los dibujos que están en los tapices. 
En las imágenes podemos ver la solución: 


Los libros esconden cosas muy 
especiales en los mundos de Myst 



Al colocar los símbolos que corresponden a los tres pri¬ 
meros mantras, se desactivará el escudo interior. Con ello 
deducimos que el otro panel actúa sobre el escudo exte¬ 
rior. Salimos del edificio y bajamos hacia la góndola, des¬ 
cendiendo a continuación por unas escaleras. Encontrare¬ 
mos el libro que nos lleva a Tomahna. Volvemos a subir al 
segundo piso y movemos la palanca para que dirija la 
corriente hacia el segundo panel de control, que es el 
relacionado con el escudo exterior. En _ 



La lava nos servirá de ayuda para poder poner a volar una aeronave. 


Saavedro aparece. Subimos por las escaleras hasta el tejado y 
dejamos los dos paneles sin corriente: de esta forma quedará 
atrapado por los dos escudos en un balcón. Ahora bajamos 
por las escaleras y nos paramos en la puerta con enredaderas. 
Miramos a Saavedro quien nos entregará el libro de Relees- 
hahn. Ahora tenemos dos opciones: dejar escapar a Saave¬ 
dro para que vaya a su hogar, desactivando el escudo 
exterior y usando luego el libro que nos devuelve a 
Tomahna, o bien volver a Tomahna dejando a Saa¬ 
vedro atrapado. Las dos cosas son válidas. En cual¬ 
quier caso, nosotros volvemos a Tomahna junto con 
Atrus y Catherine. Pero cuidado con dejar escapar a 
Saavedro desactivando el escudo interior. O 



TRUCOS JUEGOS 146 



















Runaway 

a road adventure 
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Mucho ha sido el tiempo de desarrollo de esta 
estupenda aventura gráfica de los españoles 
Péndulo Studios, pero al final, todo el trabajo 
realizado ha merecido la pena. Con unos gráficos 
excepcionales y un argumento lleno de acción y 
suspense, Runaway se confirma como uno de los 
mejores títulos de su género. 


unaway cuenta con alrededor de cien 
escenarios y 30 personajes diferentes 
que se moverán a lo largo de lugares 
tan dispares como Nueva York o los 
desiertos mejicanos. Pero, lo mejor de 
todo son los puzzles que jalonan el 
recorrido y que os ayu¬ 
daremos a resolver en 
las siguientes líneas. 


j * .«_ 
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RUNAWAY 



Brian en el baño del hospital donde atienden a Gina. 



II h T A lllllffl 


La vida aburrida de Brian cambiará por completo antes 
de lo que se espera. 



Debemos velar por la seguridad de Gina en el hospital. 


1 


Gracias 
a un ingenioso 
señuelo, logramos salvar la 
vida de Gina mientras 


Capítulo 1: Despiértame antes de morir 

Tras la secuencias de vídeo introductorias en las que 
Brian relata su historia y se observa cómo atropella a 
Gina, ésta última nos cuenta sus problemas antes de 
quedarse dormida en la cama del hospital. A partir de 

este momento, entramos en acción _ 

asumiendo el papel de Brian; 
sabemos que Gina está en 
peligro y hemos decidido 
echarla una mano para 
que los matones que aca¬ 
baron con la vida de su 
padre no terminen tam¬ 
bién con la suya. 

Recopilación de útiles 

Con sólo darnos un paseo por la 
habitación del hospital donde la joven 
duerme plácidamente, hallamos una sábana en la cama 
de al lado, junto a un vaso algo roto y unos somníferos 
situados en la mesilla. Además, cogemos la bolsa de 
Gina, que se encuentra encima de una taquilla de la 
misma habitación. Examinándola más detenidamente, 
descubrimos unas cerillas de un bar llamado La Iguana 
Rosa. 

A continuación, pasamos al baño y recogemos un 
bote de alcohol de la repisa del lavabo. Inspec¬ 
cionando un poco la papelera, vemos un objeto 
que puede sernos útil más adelante: un rotula- I 
dor. Luego, nos acercamos a la puerta para \ 
observar el plano de la planta del hospital y ave¬ 
riguar que al lado existe otra habitación; tras lo 
cual nos encaminamos a la ventana para traspasarla 
y acceder al almacén. 

En él hay un montón de objetos que podemos llevarnos. 
Pero, atención, porque algunos de ellos se encuentran 


en la estantería de la izquierda o encima de los archi¬ 
vadores de la derecha y es un poco difícil reconocerlos 
a primera vista. Por tanto, es aconsejable ir pasando el 
puntero del ratón por toda la sala y observar si cambia al 
identificar alguno. En concreto, nos haremos con una 
cabeza del muñeco de anatomía de la derecha, un libro 
de medicamentos y una ficha que están en el archivador 
cercano a la ventana, dos almohadones situados en 
la estantería de la izquierda, un spray y una jerin¬ 
guilla también situados en esta estantería. 


La trampa 


Con semejante botín, acaparamos la habi¬ 
tación de Gina para combinar varios obje¬ 
tos y conseguir algún resultado nuevo. Así, 
miramos otra vez en la bolsa de nuestra pro¬ 
tegida y encontramos una peluca que, utilizán¬ 
dola junto con la testa del muñeco de anatomía, da 
la apariencia de la cabeza de una mujer. Para comple¬ 
tar el resto del cuerpo y simular que una mujer duerme 
al lado de nuestra amiga, colocamos la cabeza en la 
cama vacía, ponemos dos almohadones y los cubrimos 
con la sábana. Además, llenamos la jeringuilla de alco¬ 
hol, la usamos con el rotulador para 
que pinte y, con él, rellena¬ 
mos la ficha vacía que 
cogimos en el almacén 
para, más tarde, inter¬ 
cambiarla por la de 
Gina. Gracias a este 
señuelo, no recono¬ 
cerán que es ella 
quien descansa ahí. 
Tras ir al baño sin saber 
muy bien por qué, quizá por 
seguir investigando un poco aquí y 
allá, vemos cómo uno de los hombres de los que Gina 
nos había hablado entra en la habitación. Afortunada¬ 
mente, el cambio de identificaciones que realizamos 










confunde al matón, que dis¬ 
para sobre el lecho vacío. 

De esta forma, descubrimos 
que todo lo que Gina nos había 
contado era completamente cierto 
y decidimos despertarla cuanto antes 
para marcharnos del centro. 

Consciencia 

Leyendo en el libro de medicamentos que cogimos en el 
almacén, nos damos cuenta de que el somnífero que ha 
tomado sólo puede contrarrestarse con una buena ducha 
fría. Pero, evidentemente, las cosas no están como para 
trasladarla al lavabo y ducharla allí directamente; así 
que, haciendo un ejercicio de malabarismo mental, 
nos decantamos por coger el spray y usarlo con la alar¬ 
ma anti-incendios del techo para que ésta accione el 
dispositivo de expulsión de agua. 

Efectivamente, con el precioso líquido 
del aparato anti-incendios desperta¬ 
mos, por fin, a Gina. El problema es 
que, sin quererlo, hemos organizado 
un incendio en el hospital y tenemos 
que salir de ahí corriendo. De esta 
acelerada manera, y tras varias secuen¬ 
cias de vídeo, concluimos el primer capí¬ 
tulo del juego. Parece ser que los mafiosos se han 
dado cuenta de que Gina está viva y, ahora, en 
lugar de interesarles su muerte, quieren interrogar¬ 
la viva. 


Capítulo 2: El extraño crucifijo 

Tras estar a punto de abandonar a Gina para acu¬ 
dir a la cita con el profesor que dirige el futuro 
programa de doctorado, Brian al final decide ayu¬ 
darla. Su única pista por el momento es el crucifijo que le 
entregó su padre antes de morir, así que resuelven ir a un 
museo de Chicago. Allí trabaja un amigo de 
Brian que puede ayudarles a desentramar el 
misterio oculto en ese crucifijo. 

Primer contacto con Susan 

Nada más llegar allí, son localizados por uno 
de los esbirros del mafioso Don Roberto, por 
lo que deberán moverse rápido antes de que los 
capturen. Brian, después de hablar con su amigo 
para que le eche una mano con la cruz, es infor¬ 
mado de que en el museo existe un escáner cla¬ 
sificador de reliquias de última generación que 
puede desvelar sin problemas cualquier secreto 
que se encierre tras ese crucifijo. Lógicamente, no 
todo es tan sencillo; antes debemos solucionar 
otra cuestión. La doctora Susan Olivaw, que es 
quien maneja el escáner, tendrá que ayudarnos. 

Sin embargo, ella se encuentra trabajando en la 




restauración de unas piezas 
para una exposición que ten¬ 
drá lugar en tan sólo tres días, 
por lo que habremos de conven¬ 
cerla de alguna manera para que 
colabore en la restauración de nuestra 
joya. Un buen método es sustituyéndola por 
una de las piezas que tiene en la estantería adjunta, de tal 
modo que ahora nuestro crucifijo está en el primer lugar 
de la lista de cosas a restaurar. A cambio, hemos obtenido 
una especie de garra. 

Después de conversar con ella de todo lo habido y por 
haber, nos damos un paseo por la parte derecha de la 
habitación donde la doctora Olivaw está trabajando. 
En este local encontramos, por un lado, una brocha de 
polvos de talco y, por otro, en una caja de barnices, 
uno incoloro. Saliendo del despacho de la doctora, 
bajamos unas escaleras para ir a la parte central 
del museo donde podemos ver los restos 
óseos de algo parecido a un dinosaurio. 
Allí se encuentra W i11y, el empleado de la 
limpieza del museo, el cual además se 
dedica al trafico ilegal de material gracias 
al suministro que tiene en el propio labo¬ 
ratorio de análisis del museo. 

El empleado de la limpieza 

Tras hablar con él, conseguimos su tarjeta de visita, 
donde estaba, cómo es lógico, su número de teléfo¬ 
no. Subiendo de nuevo a la parte de arriba, cogemos 
el teléfono que hay a la derecha y llamamos a Willy. 
Entonces, descubrimos como entra al laboratorio de 
análisis: conoce bien la combinación de la puerta. 
Para que Willy salga del recinto, tenemos que visitar 
otra habitación cualquiera y volver a la principal. 
Luego, cogeremos el barniz incoloro y lo esparcire¬ 
mos por el pad numérico donde se mete la contrase¬ 
ña para entraren la sala de análisis. De esta forma, la pró¬ 
xima vez que entre, dejará marcadas sus huellas. Para 
acelerarlo, lo llamamos por teléfono y, cuando Willy haya 
pasado a la estancia, vamos a otra habitación y retorna¬ 
mos al lugar de partida como hicimos anteriormente. Por 
fin, podemos acercarnos al pad numérico y esparcir sobre 
él los polvos de talco que tenemos, de tal modo que 
averigüemos en qué números ha dejado Willy sus hue¬ 
llas. Efectivamente, el 1, 3, 7 y 8 están marcados, luego la 
combinación de estos cuatro debería formar la clave de 
entrada. Investigando un poco, y escuchando la secuen¬ 
cia de tonos que produjo Willy al entrar, concluimos que 
la clave es 8137. En el interior, cogemos 
una llave antigua que utilizaremos en 
breve. 

De hecho, lo siguiente que 
hacemos es ir al despacho 
de Clive, donde nos apodera¬ 
mos de sendos libros que se 
encuentran en su mesa. Deba- 
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U n chivato avisa a los mafiosos sobre donde estamos. El crucifijo es la clave de todo el misterio. 


La doctora O livaw nos será de gran ayuda en la aventura. 



jo de ellos, contemplamos una ranura en forma de cruz que 
coincide con la llave que acabamos de recoger en el labora¬ 
torio. Metemos la llave y se abre una compuerta secreta en 
la mesa, de donde obtenemos una grabadora. Ésta nos servi¬ 
rá para pasar la prueba del reconocimiento de voz de la 
cámara térmica del laboratorio de análisis y, así, conseguir la 
máscara con el rubí rojo que encierra. 

El procedimiento que hemos de seguir es el siguiente. 
Hablaremos con la doctora O livaw mientras ponérnosla gra¬ 
badora en funcionamiento para registrar su nombre cuando 
ella lo repita. Cuidado, porque si no hemos intentado abrir 
antes la cámara con nuestra propia voz, no podremos gra¬ 
bar a la doctora O livaw. Tras volver al laboratorio e intentar 
utilizar el aparato, se nos acaban las pilas y nos 
vemos obligados a tener que buscar algu¬ 
na manera para recargarlas. En el mismo 
recinto de análisis, cogemos un cazo de la 
parte del fondo de la derecha e introdu¬ 
cimos la pila. Más adelante, metemos 
el cazo en la bombona de nitrógeno 
líquido, luego cogemos la pila y la vol¬ 
vemos a poner en la grabadora. Ahora 
todo funciona correctamente y pode¬ 
mos abrir la conflictiva puerta. 


El escáner clasificador de reliquias 
del museo puede desvelar sin 
problemas cualquier secreto 
que se encierre tras el crucifijo 


Una vez dentro, cogemos la máscara y, con la 
garra, extraemos el gran rubí que posee. Después, 
vamos a ver el láser con el que trabaja la doctora 
O livaw y le damos el cambiazo de su rubí por el 
nuestro, de tal forma que la próxima vez que lo uti¬ 
liza para restaurar una de sus piezas, y debido a la 
mayor potencia producida por el nuevo rubí, se 
rompe el objeto. Evidentemente nuestra querida 
señorita O livaw recibe un gran golpe emocional 
del que parece que sólo va a recuperarse con una 
buena taza de café. 

Restauración del crucifijo 

Nos dirigimos a la máquina de café que está 
situada en la parte izquierda de la planta 
superior del museo, donde rápidamente 
observamos que no funciona: falta café. En la 


exposición maya de la planta inferior, en cambio, halla¬ 
mos unos cuencos a los pies de una estatua que parecen 
llenos de semillas parecidas a café. Tras enseñárselas a 
Wi11y, ya que él es el encargado de la máquina, nos 
comenta que el grano no está molido. Lo molemos en el 
torno de la doctora O livaw y volvemos a mostrárselo a 
Wi11y, quien nos dice que prefiere utilizar el polvo de 
siempre y no éste. Para hacerle creer que es el café habi¬ 
tual, cogemos un paquete vacío de la papelera de la pri¬ 
mera planta y lo rellenamos con nuestra adquisición. Acto 
seguido, se lo damos a Wi11y, quien estará encantado de 
repostar la máquina de café con la misma marca de siem- 




Tras ser golpeados, recobraremos el conocimiento en una cabaña del desierto. 

pre. Por fin, conseguimos la taza, evidentemente de la 
máquina, que necesitaba la doctora para ponerse 
manos a la obra con la siguiente pieza a restaurar: 
nuestro crucifijo. 

Cuando recuperamos el crucifijo restaurado, nos 
encaminamos directamente al escáner del labora¬ 
torio de análisis para extraer la información relati¬ 
va a esta pieza. Justo en ese momento, empiezan 
sendas secuencias de vídeo en las que vemos cómo 
Clive nos ha traicionado para salvar su pellejo. Los 
gángsters nos capturan. 

Capítulo 3: La gran evasión 

Como primera visión tras ser golpeados y secuestra¬ 
dos, se nos presenta una cabaña en la cual hemos 
sido recluidos y nos percatamos de que, además, 
nos han quitado todas nuestras pertenencias. 
Mirando por un pequeño hueco existente en la 
* puerta principal, asistimos al interrogatorio de 
B Gina. Ella permanece atada a una silla mientras 
■ los matones que nos capturaron intentan sacar- 
f le la información que su padre le proporcionó 
acerca del crucifijo. 
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Drag queens 

Tras echar un primer vistazo a la habitación en la que nos 
encontramos, descubrimos un fuelle, un frasco limpiador, 
una bayeta o gamuza, una palanca y un trozo de 
madera redonda. Mojamos la bayeta con ^ 
el limpiador y humedecemos la venta¬ 
na que hay en la parte derecha del 
cuarto, justo encima del congela¬ 
dor. De este modo, conseguimos 
que pasen los rayos de sol y den 
directamente sobre el refrigerador. 

Lo primero que tenemos que hacer 
es abrir la tapa del mismo y desen 
chufarlo para que se derritan los blo¬ 
ques de hielo de su interior. Seguidamen 
te, abrimos el desagüe, que está en la parte 
inferior derecha y, cuando se vacíe, lo desplazaremos 
para dejar al descubierto una trampilla. Cuando forcemos 
el candado gracias a la palanca que estaba abandonada 
en el cuarto, escaparemos. 

En el exterior, nos encontramos de repente con tres drag 
queens, (o algo similar) que nos cuentan cómo su mana¬ 
ger las ha dejado tiradas por estos lares. Hablando un 


El último jefe de la 
tribu Hopi nos comenta que 
tenemos la llave para abrir 
la cripta sagrada, pero antes 
hemos de encontrar 
el poblado 


poco más con ellas, deducimos que 
lo mejor es idear un plan para res¬ 
catar a Gina y salir corriendo de 
allí. Tras unos momentos de delibe¬ 
ración, pasamos a la acción. 

Nos dirigimos al autocar que tie¬ 
nen las drag queens, y charlamos 
con las dos que vimos fuera hasta 
agotar nuestra conversación. De 
un baúl, cogemos un balón deshin¬ 
chado. Pasamos al interior del auto¬ 
bús y tomamos, de la parte de la 
derecha, un pintalabios y unas gafas 
de sol. De debajo de la cama, atrapamos un 
objeto que es una aspiradora de mano. Vamos a la parte 
del fondo del autocar, donde hablamos con Carla hasta 
apurar el coloquio. De allí, recogemos una aguja e hilo 
que están cerca de unas botas y usamos la aspiradora de 
mano en una especie de rejilla del suelo, de 
^ donde obtenemos una pastilla. Salimos 
del vehículo y nos dirigimos a la caba¬ 
ña de los matones para atesorar un 
cubo. Luego nos encaminamos al 
vagón que hay abandonado en la 
parte superior del mapa y, allí, 
extraemos un tornillo de dentro 
de un cubo. Lo usamos con pomo 
del perchero que cogimos en la 
cabaña de los matones y construimos 
un sacacorchos. 

Paramos un instante en el pozo de petróleo y 
manchamos las gafas de sol con el que está en el suelo. 
En el cementerio de aviones de la parte más baja del 
mapa, conseguimos la cincha de balas y un casco. Ahora, 
nos toca usar la aguja y el hilo con el balón y el fuelle para 
coserlo e inflarlo. Esta pelota nos servirá para lanzársela a 
Lula, quien en realidad es un jugador de baloncesto, pero 
ojo, porque no podremos hacerlo hasta que intentemos 
meter la pastilla en la lata de cerveza del «chulo» del han¬ 
gar. U na vez hecho esto, le lanzamos la pelota a Lula y le 
proponemos que vaya a distraer al «chulo». 

En el momento en que Lula empieza con la distracción, 
usamos la pastilla en la lata de cerveza de este hombre. 
Cuando se la beba, se quedará completamente atontado y 
podremos investigar el área tranquilamente para descubrir 
un helicóptero que se esconde en el granero. 
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U ñas drag queens nos serán de gran ayuda para liberar 
a Gina de sus captores. 


Munición 


Luego, cogemos el bote de mantequilla que está al lado del 
«chulo» y volvemos a usar la palanca sobre la moto, de tal 
forma que se desprende un trozo de metal que también 
recogemos: es un estribo. Regresamos al vagón abandona¬ 
do y usamos el cubo con el barril de pólvora. Tras llenarlo, 
lo aplicamos junto al pintalabios, el cual se convierte en 
una bala. Retornamos al autocar y nos hacemos con todos 
los pintalabios; una vez descubierta su utilidad, los usamos 
con el cubo de pólvora y repetimos la operación con todas 

















Un jefe indio nos pondrá en la pista del poblado Hopi. 



El saloon está en la parte de abajo, a la derecha. 



las balas y la cincha para que queden bien colocadas. 
Fuera, nos situamos al lado de M ariola, que está enci¬ 
ma del capó del camión. En cuanto se quite las gafas, 
se las cambiamos rápidamente por las nuestras, ahora 
ya tintadas con el petróleo, así se cree que está muy 
morena y nos dejará llevarnos el aceite bronceador 
que posee. 

En el cementerio de aviones, engrasamos la ametra¬ 
lladora con el aceite bronceador. Seguidamente, 
ponemos la ristra de balas en la ametralladora, nos 
vamos al autocar y usamos el estribo con el eje que se 
encuentra dentro del autobús, en la zona del conduc¬ 
tor. Con esto creamos una manivela que nos sirve para 
cerrar las puertas del autocar y, de esta manera, poder 
tener acceso al bolsillo de la puerta. En él, hallamos una 
llave que empleamos para abrir la nevera que hay en el 
fondo del autocar. Sacamos la mantequilla y la utilizamos 
con el casco. 

N os vamos al vagón abandonado y, con la palanca, abri¬ 
mos uno de los tres barriles cerrados que contiene nada 
menos que cacahuetes. Los usamos con el casco lleno 
de mantequilla y lo ponemos encima del congelador, 
en la cabaña de los matones, para que le dé un poco 
el sol. De esta forma, se hará una crema de cacahue¬ 
tes que podemos colocar sobre la caseta cerrada que 
hay en la pantalla del vagón abandonado, en la parte 
externa de la izquierda. 

Tras esto aparecerán, tal y como nos dijo el «chulo», 
las hormigas que se comerán la caseta y descubrirán 
un equipo de explosivos y detonador, el cual situa¬ 
remos en el pozo petrolífero. Departimos de nuevo 
con las drag queens y, a partir de ahí, veremos las 
secuencias de vídeo que dan lugar al desenlace 
del capítulo. Rescataremos a Gina, saldre¬ 
mos de allí en helicóptero y, en menos 
tiempo de lo pensado, volveremos a 
estar sin Gina en busca de un pueblo 
indio al que pertenece el crucifijo. 


Capítulo 4: Encuentros en la cuarta fase 

Tras la desaparición de Gina, aparece un viejo indio. Por 
lo visto, es el último jefe de la tribu Hopi, y nos comenta 
que el crucifijo no es tal, sino una llave para abrir una 
cripta sagrada. De repente, desaparece sin dejar ni rastro. 
Está claro que debemos encontrar este poblado Hopi. 
Desde la mina, salimos al mapa del lugar y nos orien¬ 
tamos al pueblo. Nada más llegar, Sushi nos dispara. 
Tras dar alguna vuelta por el lugar, llegamos a la ofici¬ 
na del sheriff y cogemos unos trozos de leña. M ás tarde, 
vamos al banco y tomamos la grapadora que se 
encuentra en el estante y el sello de la mesa del 
fondo a la izquierda. Platicamos otra vez con 
Sushi, quien antes nos disparó, y recibimos cierta 
información sobre el cadáver que hay en la celda 
de la oficina del sheriff. 

En el saloon, que se halla abajo a la derecha, 
contemplamos un tiesto y, en el cuarto de jardi¬ 
nería, unas tijeras para podar. Volviendo al mapa, 
fuera del pueblo descubrimos un sitio en la casa 
de Mama Dorita. Allí, cogemos una piedra con un 
agujero que está en el suelo, cerca del pozo, y 
una vasija que se encuentra al lado de unas 
escaleras. Acto seguido, aprehendemos una 
aceitera de la mina abandonada. 

Combustible 


Luego, volviendo al mapa de la región, 
marchamos al cráter, donde hablamos con 
Joshua. Tendremos que ayudarle a hacer 
funcionar su máquina, con la que pre¬ 
tende comunicarse con extraterrest¬ 
res. Después, conversamos todo lo 
que sea posible con Saturno, que se 
localiza en el piso de arriba del salo¬ 
on, tras lo cual accionamos una palan¬ 
ca que se halla en la catapulta sobre la 


Dentro de esta cripta se desvelará el mayor misterio. 


Mama Dorita nos atenderá en una sesión de espiritismo. 


El valle donde está el poblado Hopi es de gran belleza. 
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que está un cubo de pintura roja. 

Como consecuencia, el cubo 
salé volando y va a caer en el 
banco. En la misma habitación, 
le pedimos a Saturno que nos 
deje llenar la aceitera con el agua 
del depósito que tiene al lado y, en 
lugar del pueblo donde está la loco¬ 
motora, la echamos en el depósito de 
agua que tiene cerca de la chimenea. Debere¬ 
mos repetir esta operación varias veces, hasta que el 
propio Brian nos confirme que ya está bien de echar agua en 
el depósito de la locomotora. 

De nuevo en casa de Mama Dorita, charlamos con 
Óscar, el forzudo que hay en la puerta, y le decimos que 
nos ayude a mover la roca grande que nos impide la 
entrada a la mina. Por desgracia, dice que no nos ayu¬ 
dará. Inspeccionamos la despensa de jardinería en el 
saloon y cogemos unas hojas de tabaco que podrían lle¬ 
gar a convencerle. Pero, por lo visto, sólo le gusta el 
tabaco de mascar. Más adelante, podremos proporcio¬ 
nárselo. 

De momento, avanzamos hasta la calle del pueblo y 
observamos un carro que tiene una correa que podemos 
cortar con las tijeras de podar. Intentamos usarla con la 
máquina de Joshua y nos percatamos de que es necesa¬ 
rio unir sus extremos con la grapadora. Lo que quere¬ 
mos es colocar la correa en la rueda trasera de la moto 
y en el rotor para ponerla en marcha, pero esto no será 
posible sin una llave del 10 con la que desmontar la 
rueda y poner la correa. Por tanto, se la pedimos a 
Saturno, quien nos indica que la guarda en un panel de 
herramientas de su habitación. Cuando vamos a por 
ella, descubrimos que no está y Saturno recuerda que la 
tiene él mismo. Al pasárnosla, sin querer la tira por la 
ventana y cae en un abrevadero. No nos queda más 
remedio que subir a la terraza del saloon y tirar el ties¬ 
to al abrevadero para extraer la dichosa llave. Una vez 
en nuestro poder, visitamos a Joshua, le dejamos traba¬ 
jar y volvemos. Ahora, aparte de la llave, necesita gaso¬ 
lina para hacer funcionar la moto. 

Otra vez Saturno es la pieza clave, pues posee un bidón 
de gasolina. Se lo pedimos pero nos reclama a cambio 
una obra nuestra. Intentamos darle la piedra con el agu¬ 
jero que encontramos cerca de casa de Mama Dorita, 
pero no le convence el acabado. Salimos a la terraza y, 
con un cepillo de lija que vemos en el suelo, pulimos 
más la obra. Se la ofrecemos a Saturno, pero la vuelve 
a despreciar. Decidimos poner el ámbar en el agujero y 
seducir así a Saturno, quien nos cede el preciado bidón. 
Como la gasolina que nos da es concentrada, necesita¬ 
mos mezclar 40 centímetros cúbicos con un litro de 
agua. Para esto, tenemos dos medidores, uno de 50 cc 
y otro de 30, además de una botella vacía. En primer 


lugar, llenamos la botella con 
el agua que tenemos en la 
aceitera. A continuación, col¬ 
mamos el medidor de 50 y lo 
vaciamos en el de 30. Luego, 
quedan 20 cc. en el de 50. 
Metemos el líquido del medidor 
de 30 en el bidón y pasamos los 20 
del de 50 al de 30. Si rellenamos otra 
vez el de 50 y pasamos 10 al de 30, nos 
quedarán 40, que es justo lo que queríamos. Los 
mezclamos con el agua de la botella obteniendo al fin 
la preciada mezcla. 

Los planos 

Con la gasolina en nuestro haber, vamos al cráter a ver a 
Joshua y la utilizamos con la moto. Una vez arrancada, 
comienza a funcionar la máquina. Joshua se coloca en el 
cráter para que los extraterrestres se lo 
lleven y nos deja al mando de la 
máquina para descifrar un código 
de notas. La clave es DO SOL MI SI 
LA. La introducimos, acuden los 
alienígenas y se llevan a Joshua, 
quien se deja el casco en el 
cráter. Nos hacemos con él, 
abrimos su tienda de campaña 
y recopilamos alguna otra cosa 
más que ya no va a necesitar: 
una cuerda y una linterna para la 
cabeza. 

Para que Saturno se inspire como 
es debido, vamos a verle y le 
ofrecemos el casco de Joshua. 

Rápidamente, abandona el 
lugar dejando un sople¬ 
te, que adquirimos para 
nuestra colección. 

Vamos a la locomotora 
y ponemos dentro de la 
caldera la leña que cogi¬ 
mos en la oficina del sheriff. Luego, usamos el soplete con 
la caldera para encenderla. Aumentamos la presión giran¬ 
do una rueda y accionamos la espita de vapor. En ese 
momento, la chimenea escupe una llave que usamos para 
abrir la celda de la oficina del sheriff. Dentro, hay un 
maletín, el cual examinamos para obtener un frasco de 
linimento. Esto nos servirá para preparar el tabaco de 
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mascar que le gusta a Óscar. Usamos 
el sello del banco con el cuenco y for¬ 
mamos un mortero. Metemos el tabaco, 
usando también el linimento y elabora¬ 
mos el tabaco. Tras entregárselo a 
Óscar, se verá dispuesto a ayudarnos 
con la piedra de la mina. 

Al intentar entrar en ella, nos damos 
cuenta de que nos hace falta un plano 
para poder recorrerla sin perdernos. 

Estos planos están en la caja fuerte del 
banco, en el sótano. Comprobamos que no podemos acce¬ 
der a él por un agujero que hay nada más entrar en el banco, 
así que, al igual que tiramos el cubo de pintura con la cata¬ 
pulta de Saturno, se nos ocurre arrojar una estatua suya 
para hacer otro boquete más grande. 

Vamos pues a la habitación de Saturno y, con la grúa, 
ponemos una de sus estatuas sobre la catapulta. La lan¬ 
zamos por los aires y volvemos al banco constatando 
que ya podemos bajar hasta el sótano. En él, vemos que 
la caja fuerte es de combinación, y no nos la sabe¬ 
mos. Le preguntamos a Sushi y ella nos 
comenta que la clave se compone de tres 
números y que el primer giro es a la derecha. 

Cogemos del maletín de la celda de la ofici¬ 
na del sheriff un fonendoscopio y lo usa¬ 
mos en la caja fuerte. Brian nos ayudará a 
desvelar la combinación advirtiéndonos 
del clic que oirá al pasar por un número 
de los tres correctos. Empezamos girando 
hacia la derecha, tal y como nos había 
dicho Sushi. Por fin abrimos la caja fuerte 
y nos dirigimos con los planos a la mina. 


Capítulo 5: La cripta sagrada 


DORJTA 


Tras salir de la mina, y casi perder la vida 
al caer por un precipicio, nos encontra¬ 
mos en un rellano cercano al acantilado. 


Nos apoderamos de una tabla que hay cerca, 
en el suelo, y de la parte metálica de un pico 
que hay debajo. Pillamos también un fémur del 
cadáver de la salida de la mina. Con éste y la 
cabeza del pico formamos un pico completo, con el 
que arrancamos el clavo que hay en la entrada de la 
mina y lo clavamos en el borde del acantilado. A él 
atamos la cuerda y bajamos por ella. 

Al descender, hallamos a Gina, quien nos descri¬ 
be cómo consiguió escapar de la mina tras caer¬ 
se por el agujero. Después nos vamos hacia la 
estatua Hopi que hay al fondo de la pantalla y 
recogemos de sus pies un hacha-pipa H opi. A la 
izquierda de donde está Gina, hay una serie de 
casas por cuyas puertas podemos ir pasando 
hasta llegar a la parte de arriba del poblado, 
alcanzar la cuerda con la que descendimos del 
precipicio y cortarla para recuperarla. Subimos, 
la cortamos con el hacha-pipa y volvemos a 
bajar para recobrarla. 

Luego, vamos por un camino que hay en la 
zona de la izquierda hacia un valle, que atra¬ 
vesamos para llegar a la cripta sagrada Hopi. 
Introducimos el crucifijo por la boca de la 
estatua que hay en la puerta y constatamos 
que está obstruida. Cogemos una rama de la 
zona de la izquierda y la usamos para desatas¬ 
car la boca. Intentamos meter de nuevo el cruci¬ 
fijo, que ahora sí entra, y abrimos la puerta de la 
cripta. En el interior, el último jefe de la tribu nos 
da un dedo metido en un frasco de cristal. Volve¬ 
mos a ver a Gina y entablillamos su pierna con la 
madera y la cuerda, partiendo antes la madera en 
dos partes con el hacha-pipa Hopi. 


Capítulo 6: 

El indio, la monja y el dedo 

Junto a Gina, acudimos a la casa de Mama Dori- 
ta y entablamos una conversación con ella. 
Para seguir con nuestras pesquisas es nece¬ 
sario hablar con un muerto, por lo que nos 
ofrecemos como médium a Mama Dorita. Ella 
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RUNAWAY 



Sushi nos prestará su coloaboración en numerosas ocasiones. 


nos dice que le enseñemos los ojos y, al vernos, nos comen¬ 
ta que no estamos preparados. Vamos al pueblo, al saloon y 
conocemos a Rutger. Le comunicacmos que queremos algo 
para cambiar de estado mental y le damos el hacha-pipa 
Hopi. Él la coge y nos prepara un pipa para fumar. 

Tras fumar, volvemos a casa de Mama Dorita, la cual afir¬ 
ma, tras volvernos a mirar los ojos, que estamos mejor 
preparados que antes pero no lo suficiente. Volvemos 
a visitar a Rutger y éste nos dice que hay 
unas plantas que utilizaban los Hopi 
para hablar con los muertos. Justo 
en ese momento, recordamos 
que tenemos la rama con la 
que desatascamos la cerradu¬ 
ra de la entrada a la cripta 
Hopi y, en ella, están las vai¬ 
nas. Como no las podemos 
extraer, regresamos a la ofici¬ 
na del sheriff para rebuscar en 
el maletín del cadáver. Localiza¬ 
mos un escalpelo con el que inten¬ 
tamos abrir las vainas sin éxito. Vamos 
a la chimenea del hotel y allí calentamos el 
escalpelo. U na vez al rojo vivo, alcanzamos las vainas 
de la planta y las bolitas que contienenb y se las damos a 
Rutger para que nos prepare una mezcla que nos bebe¬ 
mos. Volvemos a casa de Mama Dorita y realizamos el 
contacto con el muerto. 



El cadáver de la oficina del sheriff poseía un maletín de lo más útil. 


Mentiras 

Así, descubrimos que Gina nos había estado engañando y 
había tergiversado la realidad en la historia que nos rela¬ 
tó al conocerla por primera vez. Dialogamos con Gina y 
salimos de la casa hasta encontrar a Sushi y charlar con 
ella. De la chimenea del hotel, cogemos el atizador. Ense¬ 
guida vamos a hablar con Saturno y nos dice que hay una 
caravana a la que, a partir de ese momento, podremos 
acceder desde el mapa de la región. Allí, forzamos la 
puerta con el atizador y entramos, pero de momento no 
cogemos nada. 

Fuera, cerca de la puerta, hay una bandeja con un pan¬ 
fleto del que nos apoderamos para entregárselo más 
tarde a Sushi. La dejamos sola un rato para que investi¬ 
gue y volvemos. Nos señala que ha descubierto gran 
cantidad de información y, evidentemente, nos la cuen¬ 
ta. Volvemos a la caravana y, dentro, atrapamos el hábi¬ 
to de una monja. Al salir, vemos cómo se acercan los 
dos matones, pero podemos escondernos para que no 
nos vean. Entonces, regresamos con Gina para ver 
cómo le queda el hábito de monja. 


A continuación, nos encaminamos hacia la locomotora y 
soltamos vapor por la chimenea moviendo la palanca de 
la espita de vapor. De repente, escupe una estrella de she¬ 
riff que entregamos a Ó scar. Éste se ocupa de los matones 
y los encierra en la celda de la oficina del sheriff. Noso¬ 
tros, que estábamos en el hotel, vamos a hablar con Óscar 
y entramos también en dicha oficina. Cogemos la bolsa 
que Óscar les había quitado a los matones y platicamos 
con ellos. 

Volvemos con Sushi y le damos la bolsa para que la inves¬ 
tigue; la dejamos un rato sola y retornamos para departir 
con ella sobre cine. En este sentido, le explicamos que 
nuestro director y película favoritos son Woody Alien y 
Misterioso asesinato en Maniatan, respectivamente. Con 
esto, Sushi tiene una idea que consiste en que, con una 
grabadora MPEG3 que nos deja, grabemos las voces de 
los matones y de Gina para luego realizar una llamada por 
teléfono y engañar a su jefe de modo que crea que ellos 
se han quedado con el dinero. Efectuamos, pues, la gra¬ 
bación y se la entregamos a Sushi. A partir de este instan¬ 
te se producirá el desenlace final. O 


Descubrimos 
que Gina nos 
había engañado 
tergiversando la 
historia que nos 
contó al 
conocerla 
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AVENTURA GRÁFICA 



Road To India 



Microids nos sumerge en la India actual en 
una aventura gráfica en la que se mezclan 
sueño y realidad. En el papel del joven Fred, 
habrás de viajar a Nueva Delhi para rescatar a 
tu prometida Anusha de las garras de los 
thugs, los temidos estranguladores que adoran 
a la diosa Kali. 


ras el inquietante prólogo que acaba con una 
pesadilla, nos encontramos metidos en la piel 
de Fred Reynolds, un joven estudiante nortea¬ 
mericano, que llega a Nueva Delhi en busca de 
su novia india, Anusha. 


RoflfUlndiñ 


DATOS 


Capítulo 1: El Taj Mahal 


Road to India 

Precio: 42,01 euros (6.990 pesetas) 

Distribuidor: Cryo. Tfn: 91 301 34 50 
www.cryo-interactive.com 

Requisitos mínimos: Pentium II 266 MHz, 64 

Mbytes de RAM, CD-ROM 16x, tarjeta gráfica la ¡ZOUierda Avan- 

3D con 8 Mbytes y 400 Mbytes de disco duro. ^ hasta escuchar 

los gritos de un 

mono. Mira abajo y verás que tiene la pieza que buscas. 
Pero debes darle algo a cambio. Continúa ade¬ 
lante, hasta llegar al final del sendero. Verás un 
elefante atado a tu derecha: ignórale 
por el momento. Explora a la izquierda 
hasta encontrar una cuerda junto al 
muro. Recógela y vuelve sobre tus 
pasos, hasta el extremo opuesto del 
paseo. Allí hay un naranjo, pero 
las frutas están demasiado 
altas. Utiliza la cuerda sobre 
el árbol y luego emplea 
la flauta para hacerla 
subir (el viejo truco 




Camina hasta la entrada del palacio. Gira a la derecha y 
recoge la flauta de encantar serpientes que hay a tu 
izquierda. Regresa a la puerta, pulsa sobre ella 
y observa el puzzle: falta una pieza 
JE _^ para completarlo. Date la 


■ L 


vuelta, camina hasta las 
escaleras y baja por 









































Consejos generales 


•Examina cuidadosamente el 
espacio a tu alrededor para 
localizar cualquier objeto o lugar 
con el que puedas interactuar. 

•Habla con todas las personas que 
se crucen en tu camino. Agota las 
conversaciones, aunque no sigan 
un orden lógico. 

•Revisa tu diario de vez en cuando 
para ponerte al día de hallazgos 
que te hayan pasado 
desapercibidos o que puedas 
haber olvidado. 

•Recoge cualquier objeto que encuentres, sin importar que no 
le veas utilidad. Ten por seguro que más adelante la tendrá. 

•Salva con frecuencia, especialmente antes de resolver los 
puzzles. Así puedes volver a empezar si te haces un lío 
mientras estás en ello. 



de la «cuerda encantada»). Ahora puedes alcanzar la 
naranja, dársela al monito y obtener la pieza del puzzle. 
Regresa a la entrada del Taj Mahal y añade la pieza. Verás 
que es sencillo colocar cada una en el lugar correcto para 
que formen una inscripción. Por si acaso, esta es la solución: 
numerando las piezas del 1 al 7, de izquierda a derecha, 
mueve la pieza 4 a la posición 1, la pieza 3 a la posición 2, 
la pieza 7 a la posición 3, la pieza 6 a la posición 4 y la 5 a 
la posición 6. La puerta del palacio se abre y accedes a su 
interior. Allí ves de nuevo a la mujer de rojo de tu sueño y a 
su captor, pero al intentar seguirles te golpean y caes incons¬ 
ciente. Tras despertar del sueño, asistes a un verdadero 
rapto, el deAnusha, delante de su propia casa y ante los ojos 
de su madre. Dos hombres la meten en un sedán negro y se 
marchan dejándonos con un palmo de narices. 

Capítulo 2: En el barrio de Anusha 

Y el desconcierto continúa, porque la madre deAnusha no 
hace más que llorar y es imposible sacarle ninguna explica¬ 
ción coherente de quién son esos tipos y porqué han secues¬ 
trado a nuestra prometida. Dejas que se meta en casa y coges 
un puñado de hierba de la maceta de la izquierda de la entra¬ 
da. G írate, cruza la calle y recoge el palo que hay en el suelo 
(ya sabes que todo tiene su utilidad). Dirígete hacia el cruce 




Con la cuerda y la flauta logras alcanzar las naranjas. El monito te entrega la pieza a cambio de la fruta. 


de calles de la derecha, pásalo y conti¬ 
núa hasta llegar junto al chico que está 
apoyado en los soportales. Te cuenta 
que la vida está difícil y que necesita 
dinero. De momento te cambia un 
dolaren rupias y te indica dónde está el 
cajero automático más 
cercano. Avanza hacia 
la izquierda, al final de 
la calle. Una vaca te 
cierra el paso y ya sa¬ 
bes que en la India no 
es prudente molestarlas. 

Por fortuna, la hierba que recogiste te sirve para pagar el 
peaje y que la vaca te franquee el camino. 

Un poco más adelante, encuentras otro personaje, un ancia¬ 
no vagabundo, que no te proporciona mucha información. 
Examina el callejón a su espalda y encontrarás una percha 
de ropa para añadir al inventario. Cruza la calle, hasta la 
tienda con el gran letrero rojo. Pulsa sobre la revista que hay 
en el escaparate y sobre la foto del sedán negro (igualito que 
el de los raptores de Anusha). Pulsa ahora sobre la puerta de 
la tienda y trata de abrirla con la percha. No hay manera. 
Regresa junto al chico, habla con él y pídele ayuda para 
alcanzar la revista. Está encantado de ayudarte, siempre que 
le recompenses. Camina hacia la derecha de la calle, loca¬ 
liza el banco Dutch Anuncan y saca dinero con tu tarjeta. 
Acércate luego al teatro que hay al lado (donde, por cierto, 
ponen una peli de Laj Vanti) y saca un chicle de la máquina 
con las rupias sueltas que te dio el chaval. Vuelve junto a él, 
dale el dinero que has sacado y te traerá la revista. 

Dirígete hacia la casa de Anusha y examina la puerta con 
barrotes de la izquierda de la calle. Hay una llave en el 
suelo, pero está lejos de tu alcance. En el inventario, com¬ 
bina el chicle con el palo y pesca la llave. Úsala para abrir 
la puerta y acceder al patio interior. Allí verás una especie de 
altar, con una estatua de la diosa Kali, una ofrenda de comi¬ 
da y dos fotos, una de Laj Vanti y otra del hombre con bigo¬ 
te que la raptaba en tu sueño. Abandona el patio, regresa 
junto al chico y coméntale los nuevos hallazgos. Te dará 
información sobre el hombre de la foto (un tal Darmesh Sha- 
reef), la diosa Kali y sus adoradores, la secta de los thugs o 
estranguladores. Repite el interrogatorio con el anciano, que 
te pide que le sigas al callejón para presentarte a alguien que 
conoce a Darmesh. Como aún crees 
en duendes, entras en el callejón y eres 
derribado de un porrazo. 

Capítulo 3: Encarcelado 
en sueños 

La nebulosa que circunda la pantalla te 
indica que estás soñando de nuevo. 
Pero la celda en la que estás encerrado 
parece muy real. Mira por el ventanuco 
de la puerta: fuera hay un guardia dor¬ 
mido y, sobre la mesa, una llave. Date 
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la vuelta y asómate a la ventana de barrotes: tras ella, tu viejo 
amigo el mono. Examina el jergón de la celda, verás que pue¬ 
des levantarlo y coger un plátano que alguien olvidó debajo. 
Dáselo al mono: entrará a la celda a comérselo y te dejará la 
piel. Tírala por el ventanuco de la puerta y regresa junto al 
jergón. Bájalo, el ruido alertará al guardia que, aún medio 
dormido, no ve la piel y se pega un costalazo. Para alcanzar 
la llave tienes que mantener una animada conversación con 
el mono. Hay cuatro sonidos en vuestra charla: 1. ¡Hiiik! 2. 
¡Hu, hu, hu! 3. ¡Ñiii! y 4. ¡Guahiii!. La combinación ade¬ 
cuada para obtener la ayuda del simio es 1, 3, 2, 3, 4. Ya tie¬ 
nes la llave. Sal de la celda, hazte con el cuchillo que hay 
junto al guardia inconsciente y sal por la puerta de hierro de 
la izquierda. 

Estás dentro de un laberinto de escaleras. Avanza dos veces 
y gira a la derecha. Avanza dos veces más, gira a la izquier¬ 
da y sube hacia la puerta de hierro. Gira a la derecha, baja 
las escaleras y gira de nuevo a la derecha. Sube las escaleras 
por detrás del guardia y utiliza el cuchillo contra él. Ve hacia 
el jarrón que hay frente a ti y recógelo del nicho. Date la 
vuelta y regresa al descansillo. Gírate a la derecha y verás 
otro guardia. Sube por las escaleras que hay frente a ti, gira a 
la derecha y recoge la llave que hay junto al cuerpo del guar¬ 
dia. Pasa por encima de su cuerpo y atraviesa la puerta de 
hierro del fondo. Gira a la derecha y rodea la esquina. Baja 
dos tramos de escaleras más, gira a la izquierda y tendrás 
delante la espalda del segundo guardia. Emplea el cuchillo y 
mira luego a la derecha del cuerpo. Rodea el pilar, gira a la 
derecha y sube las escaleras. Usa la llave para abrir la puer¬ 
ta de hierro que hay arriba, continúa hasta el final y gira a la 
derecha. Asómate por la ventana y arroja el jarrón sobre la 
cabeza del tercer guardia. Baja las escaleras, traspasa la puer¬ 
ta y continúa dos tramos hacia delante. Toma el pasillo de la 

izquierda, pasa junto 
a los guardias y atra¬ 
viesa la puerta de 
hierro. 

En una secuencia 
abandonas el recin¬ 
to subterráneo a tra¬ 
vés de un sepulcro. 
Date la vuelta y sal 
de la estancia. Estás 
de nuevo frente al 



Aproxímate al guardia por la espalda y atácale con el 
cuchillo. 



Taj Mahal. Baja por las escaleras de la izquierda, hacia el 
lugar donde estaba el elefante. Llega hasta él por el trozo 
de valla que está roto, corta la cuerda con el cuchillo 
y súbete a su lomo. El agradecido paquidermo arra¬ 
sa un muro del jardín y te saca de allí. 

Capítulo 4: Los callejones 
de Nueva Delhi 

Tras la experiencia onírica, despiertas en un 
callejón, en compañía del joven mendigo y sin 
cartera. G ira a la izquierda y ve hacia el colchón. 

Recoge la caja de cartón que hay detras. Date la 
vuelta y avanza dejando al chico a tu izquierda. 

En la esquina, gira a la derecha y avanza tres 
veces (verás una rata, ni caso por el momento). 

G ira a la derecha y alcanza el final del callejón sin 
salida. Recoge la tarjeta de visita y el collar que hay entre los 
restos que te circundan. Sal del callejón y ve a la izquierda. 
Avanza dos veces y gira a la derecha: verás al anciano que te 
condujo a la emboscada, durmiendo la mona. Acércate y exa¬ 
mínale: ¡tiene tu cartera! Date la vuelta y recoge la botella rota 
que hay a la izquierda del banco. Gira a la derecha y avanza 
un movimiento. Ve luego a la derecha para entrar en el patio 
de un bloque de apartamentos. Entra en la puerta de la dere¬ 
cha (1 Q D), donde está la tienda de Maitreyi, la astróloga (el 
nombre que aparece en la tarjeta de visita del callejón). Al 
hablar con ella descubres que Darmesh es uno de sus clien¬ 
tes, pero no te da más información. En la esquina derecha de 
su mesa hay un papel que podría resultar interesante, pero no 
puedes cogerlo delante de sus narices. 

Sal de la tienda y regresa al callejón principal. Gira a la dere¬ 
cha y avanza hasta escuchar a unas palomas piando. M ira al 
suelo detrás de ti y recoge la pluma de paloma. Date la 
vuelta y avanza hasta el final del callejón. Verás un 
callejón sin salida a tu izquierda. Entra y dirígete a la 
ventana que hay en el muro. Súbete a la caja de car¬ 
tón para poder mirar. Coge el queso de la cocina, 
recoge la caja, sal del callejón y gira a la izquier¬ 
da. Camina hasta el hombre que fuma junto a un 
ricksaw (coche de mano)y habla con él. Necesi¬ 
tas la dirección de Darmesh para que te lleve a 
su casa. Vuélvete y avanza tres veces por el calle¬ 
jón. M ira junto a la base del poste, pon la caja de 
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Coge el queso a través de la ventana. 


cartón y súbete encima. Utiliza la bote¬ 
lla rota para cortar la cuerda y llevarla 
contigo. Guarda la caja. Avanza tres 
veces, gira a la izquierda y observa al 
anciano. Hazle cosquillas con la pluma 
para que se gire y te deje coger la carte¬ 
ra. Sigue los recodos hasta volver junto 
al chico. Habla con él y consigue que 
haga una llamada de teléfono para dis¬ 
traer a la astróloga. Dale el billete que 
tienes en el inventario. Regresa al calle¬ 
jón principal y entra en la tienda de 
M aitreyi. Cuando suene el teléfono y se 



Con la botella rota, corta la cuerda de tender la ropa. 



Obtenida la dirección, el hombre del ricksaw te llevará 


vaya a atenderlo, coge el papel de la dondedeseas - 
mesa (¡la dirección de Darmesh!) y sal de allí. 

Ahora tienes que atrapar a la rata que viste antes en el calle¬ 
jón. Aunque no es obligatorio, el final de la aventura será 
ligeramente distinto si la llevas contigo. Tras salir de la tien¬ 
da, regresa junto al chico, examina el colchón y recoge el 
palo que hay a su lado. Camina hasta el callejón donde 
estaba la rata. Avanza una vez, párate antes de llegar a la 
puerta de la derecha y mira hacia abajo. Aparece un icono 
de acción en el suelo. En el inventario, combina el palo con 
la cuerda, ambos con el queso y los tres con la caja. Colo¬ 
ca en el suelo la caja-trampa y captura a la rata. Date la 
vuelta y abandona el callejón. Gira a la derecha, pasa junto 
al anciano y avanza hasta el conductor del ricksaw. Ya 
sabes las señas y él te lleva a la mansión de Darmesh. 

Capítulo 5: La casa de Darmesh 

Avanza por el camino que hay junto al muro, dejando éste 
a tu derecha. Antes de llegar a la esquina, mira a la derecha 
y recoge el palo que hay en el suelo. Dobla la esquina y 
avanza hasta encontrar una sección del muro que está rota. 
Combina el palo y la cuerda para 
poder trepar. Al salvar el muro tienes 
una fugaz visión de una mujer de rojo 
parada junto a una ventana del primer 
piso. Avanza hasta el cruce de los sen¬ 
deros, gira a la derecha y dirígete al 
cobertizo que tiene una luz en la entra¬ 
da. En su interior hay unosalicatesy un 
destornillador. Sal de allí y camina 
hasta la puerta de la casa. Súbete a la 
caja de cartón y examina la instalación 
de la alarma. Abre el panel de la dere¬ 
cha con el destornillador y utiliza los 


alicates para cortar los dos cables. Pue¬ 
des dejar la caja, ya no la necesitarás. 
Sal del porche por la izquierda, gira en 
esa dirección y alcanza el templete que 
hay en el jardín. Recoge el martillo que 
hay en el banco del templete. Camina 
hacia el lateral izquierdo de la casa, 
donde está el garaje. M ira en su interior 
y verás el sedán negro de Darmesh. 
Sigue el sendero que hay entre el gara¬ 
je y la casa. A tu derecha verás una ven¬ 
tana sobre la que puedes actuar. Ábrela, 
atraviesa el comedor y alcanza el vestí¬ 
bulo. Entra en la habitación que hay a 
la izquierda de la escalera, que resulta 
ser el despacho de Darmesh. Traspasa 
el arco que divide la estancia y coge el 
libro que hay sobre el sillón. Échale un 
vistazo en el inventario para aprender 
algunas cosas sobre Kali y losThugs. En 
la otra parte de la estancia, sobre la 
mesa junto a la ventana, verás una caja 
de madera labrada. El símbolo de su 
tapa es el mismo que viste junto a la entrada del Taj Mahal. 
Para abrir el cofre es necesario deslizar los nueves paneles 
que hay distribuidos por sus caras. Utiliza las flechas de 
dirección para dar vueltas a la caja y ves abriendo los pane¬ 
les que detectes en cada cara. Examina la superficie minu¬ 
ciosamente para localizarlos. Cuando hayas deslizado los 
nueve, pon el cofre en su posición original, pulsa sobre el 
emblema del sol y coge la llave. 

Regresa al vestíbulo (echa si quieres un vistazo al baño 
pero no hay nada de interés) y sube las escaleras. Gira a 
la izquierda y entra en la habitación que tienes delante 
empleando la llave. Te encuentras con Laj Vanti, que 
parece estar secuestrada y algo mal de los nervios. M ¡en¬ 
tras hablas con ella, Darmesh y sus secuaces entran en la 
estancia y de nuevo terminas inconsciente. 

Capítulo 6: El templo de Kali 

Otra vez soñando, ves como Darmesh coloca a Laj Vanti 
sobre un altar, al otro lado de un río de fuego, en el inte¬ 
rior de un siniestro templo. Recorre los muros que hay a 
ambos lados y recoge los seis trozos 
de vidriera. Vuelve al centro de la 
habitación, date la vuelta y desciende 
por la escalera, bajo los arcos. A mitad 
de camino verás dos entradas a 
izquierda y derecha. Coge la última. 
En la cámara hay un pedestal con 
forma de llave y una ventana por la 
que se filtra luz. Ponte frente a ella y 
abre el inventario. Délas seis vidrieras 
que tienes, tres deben ser colocadas 
en la ventana, sin importar su orden. 
Las correctas son: llave azul con dien- 



Para abrir el cofre debes deslizar los nueve paneles. 
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tes verdes; llave roja con dientes rojos 
y parte superior verde; llave verde con 
dientes azules y parte superior roja. 
Tras un destello de polvos mágicos, se 
abre una escalera en el suelo, junto al 
pedestal. Desciende por ella. 


Capítulo 7: 



3 pit 
del Loto 


El laberinto Estas son las escaleras por las que debes bajar. 


Te encuentras en un laberinto con estan¬ 
ques cubiertos de loto. Tras dar vueltas 
por sus pasadizos durante unos diez 
minutos, una rata aparece para enseñar¬ 
te el camino. Fíjate junto a qué puerta se 
levanta, chilla y entra por ella. Cruza el 
pasadizo y accede a la siguiente estan¬ 
cia. La rata volverá a aparecer y te seña¬ 
lará la nueva ruta. Cinco apariciones 
después, alcanzas un muro con una luz 
azul en el centro. Pulsa en la luz y verás 
a Laj Vanti en el santuario que hay sobre 
tu cabeza. Cuando termine la secuencia, 
cia. Apareces junto a la escalera de entrada al laberinto. 
Sube por ella, sal de la sala donde pusiste las vidrieras y 
alcanza la escalera principal. Baja hasta las puertas y coge 
el picaporte. Date la vuelta, sube la escalera y entra en la 
cámara que tienes a la derecha. Es una sala de torturas 
donde debes recoger la cadena que cuelga del respaldo de 
la silla. Vuelve a la escalera, súbela y 
llega hasta el altar. Laj Vanti está a tu 
derecha. En el inventario, combina la 
cadena con el picaporte y lánzalo a la 
izquierda del altar para enganchar la 
palanca. Las llamas desaparecen y pue¬ 
des cruzar el puente para reunirte con la 
mujer del altar, que no es otra que tu 
amada Anusha. 



mujer que hay en la pared: verás que 
se desliza y deja al descubierto una 
caja de seguridad. Ábrela con la llave 
y coge el CD de Laj Vanti que hay en 
su interior. En la mesilla izquierda de 
la cama encuentras un discman. 
Regresa al vestíbulo, pasa el estudio de 
Darmesh y acércate a la otra puerta. 
Utiliza el cursor de acción para comu¬ 
nicarte con Anusha, que está encerra¬ 
da al otro lado. Tras la charla, dirígete 
a la habitación de Laj Vanti, combina 
el CD con el reproductor y dáselo a 
ella. Tras marcarse un baile, Laj habla 
contigo. En ese momento, ves por la 
ventana cómo una procesión se lleva a 
Anusha fuera de la casa. 

Capítulo 9: El final 
de la pesadilla 


Utiliza la cadena y el picaporte para apagar las llamas. 

abandona la están- 


Capítulo 8: De vuelta 


api 

a la realidad 


Estás en una habitación muy oscura. 

M ueve el cursor a tu alrededor hasta que aparezca el icono 
de la mano. Pulsa con él para conseguir cerillas. Enciende 
una y sal rápidamente del inventario. Recoge el trozo de 
tela que hay sobre la estantería. Enciende otra cerilla, sal 
del inventario y coge la petaca. Combínala con la tela y 
prende el invento con una cerilla. Utiliza el destornillador 
sobre la parte izquierda de la cerradura y abre luego la 
puerta. Sube las escaleras y desatornilla las bisagras de la 
puerta. Apareces en el vestíbulo de la casa de Darmesh. 
Sube las escaleras, pasa la habitación de Laj Vanti y avan¬ 
za hacia la ventana. Entra en la habitación de la derecha, 
coge el diario de Darmesh del escritorio y las llaves que 
hay en la mesa de la izquierda. Sal de allí y entra en la 
habitación de enfrente. Pulsa dos veces sobre el retrato de 


Sal del porche por la derecha y avan¬ 
za hacia el garaje. Rodéalo por la izquierda y abre la puer¬ 
ta con la llave. Coge el control remoto del sedán que hay 
en la mesa, bajo la ventana. Recoge también la extraña 
pieza mecánica que hay en el suelo. Sal del garaje y gira 
a la izquierda, hasta la ventana. Emplea el control remoto 
para arrancar el coche. U n guardia entra en el garaje aler¬ 
tado por el ruido, Fred cierra la puerta y el hombre cae 
desmayado por efecto de los gases 
del tubo de escape. Entra en el gara¬ 
je y hazte con la tarjeta de acceso 
que hay junto a su cuerpo. Sal de allí 
y camina hacia el templete del jar¬ 
dín. Toma el sendero de la derecha 
hasta encontrar una estatua de Kali, 
la diosa de los seis brazos. Inserta la 
tarjeta de acceso en la ranura de la 
izquierda. Se abre una entrada en el 
suelo y Fred desciende por ella. Estás 
frente al templo del sueño. 

Acércate a la boca que hay en la 
Mueve el cuadro para descubrir la caja de seguridad. base. G ira a la izquierda y verás a un 

guardia. Déjale fuera de combate con la herramienta que 
recogiste en el garaje y coge el cuchillo que deja caer. 
Sube las escaleras y gira a la derecha. Utiliza el cuchillo 
para abrir la ventana y entrar. Pulsa sobre el relieve circu¬ 
lar que hay en el suelo y baja por las escaleras. Estás en el 
laberinto del loto, aunque ahora es mucho más pequeño 
y no hay plantas. Enseguida alcanzas su final, cerrado por 
un muro. Pulsa sobre él para abrirlo y entra. Anusha está 
en el altar, frente a ti. Cuando vas a hablar con ella, apa¬ 
rece Darmesh, empuñando una pistola y te cuenta su 
plan. En ese momento entra en escena Laj Vanti, que se 
lanza sobre Darmesh y es alcanzada por un disparo de su 
pistola. La pobre actriz muere, Darmesh es capturado y 
Fred y Anusha regresan felizmente a Estados U nidos. O 
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AVENTURA GRÁFICA 


Driiuna 


orbus Gravis 



h-. 


DATOS 


Druuna: Morbus Gravis 

Precio: 42,01 euros (6.990 pesetas). 


Fabricante: Microids 
www.microids.com 


Distribuidor: Cryo España. Tfn: 91 301 34 50 
Web: www.druuna-thegame.com 


Requisitos mínimos: Pentium II 400 MHz, 64 Mbytes 
de RAM y tarjeta gráfica 3D de 8 Mbytes. 


La adaptación del conocido cómic de 
Eleuterio Serpieri al mundo del videojuego nos 
introduce en el fascinante universo de Druuna. 


Nada más salir de la habitación seguimos de fren¬ 
te ignorando el pasillo de la derecha (que no lleva 
a ningún sitio). Llegamos a una estancia amplia, 
como una plaza, en la que hay varios mutantes de 
los que tenemos que mantenernos alejados. La 
cruzamos siguiendo rectos y cerca del final encon¬ 
traremos una abertura en el muro, a la derecha. 
Por el camino habremos encontrado objetos de 
lo más inútil: sólo debemos recoger los que os 
contemos en estas páginas. La abertura lleva 
hacia el sistema de túneles, un sitio lleno de 
peligros en el que tendremos que saltar por enci¬ 
ma de una brecha (teniendo cuidado de no caer). 
Seguimos hasta llegar a una abertura que parece 
tener una puerta hecha de vapor; la cruzamos y lle¬ 
gamos al poco a una escena dantesca: un hombre 
descuartizado. Recogemos la tarjeta de pureza 
biológica del suelo y escogemos el camino de la 
izquierda: si seguimos de frente nos encontrare¬ 
mos con el bicho que se ha comido lo que falta 
del hombre. 

Al entrar por el pasadizo, aparecemos en un siste¬ 
ma de angostos túneles, con unas rejillas que suel¬ 
tan un vapor mortal. Si nos quedamos quietos 
moriremos, así que tenemos que estar atentos a la 


Comenzamos 


I juego empieza exactamente igual que el primer 
cómic del personaje, con Druuna leyendo lán¬ 
guidamente en la cama y asombrándose de cier¬ 
tas cosas que lee sobre el mundo que conocemos. 
Tiene que salir para conseguir algo de suero para 
su novio enfermo y mutado, Schastar. En princi¬ 
pio no parece complicado, pero el camino hasta el suero 
se convertirá en una pesadilla. 
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Druuna leyendo un libro en su apartamento, sin 
sospechar lo que se le viene encima. 


Si dejamos que estos mutantes se acerquen acabarán 
con nosotros. 


En el laberinto de tubos, si hay uno roto es que hay 
que saltarlo. 


señal que nos hace el juego para pulsar la tecla abajo en la 
primera, arriba en la segunda y abajo en la tercera rejilla. La 
señal para pulsar en el momento adecuado la volveremos a 
ver en las pesadillas, así que ya tenemos una pista de lo que 
hacer. Cuando salimos del sistema de túneles, encontramos 
un montacargas averiado y un pasillo hacia la izquierda. Si 
nos fijamos bien, justo en la entrada del mon¬ 
tacargas está el inicio de un pasillo paralelo. 

Éste nos lleva a la estancia de un hombrecillo 
muy raro que nos dice por dónde debemos ir. 

También nos cuenta que hay problemas por¬ 
que algunos mutantes han conseguido escapar 
del sector que les corresponde y la situación 
está algo revuelta. Siguiendo con su aureola de 
extrañeza, el personajillo desaparece sin saber 
muy bien cómo ni por qué. 


«Laberinto de tubos» 

Al entrar en el nuevo área de memoria nos 
introducimos en una pesadilla: para salir de 
ella sólo tenemos que apretar la tecla adecua¬ 
da en el momento adecuado (como es la misma señal que 
nos dio el programa en los túneles no tendremos problemas). 
Al salir, volvemos al complejo de túneles que son el hogar de 
Druuna. Al avanzar encontramos el primer objeto útil: un 
cojinete de bola. Avanzamos hasta encontrar la señalización 
del sector K91, entramos y nos encontramos en un laberinto 
de tubos en el que cualquier error es mortal de necesidad. 
Pero las claves para cruzarlo son sencillas: esquivar los tubos 
que parezca que tengan estrías en los laterales y los que ten¬ 
gan demasiada suciedad, saltar siempre que veamos un posi¬ 
ble salto y no acercarse al borde si no hay barandilla. La 
secuencia adecuada de movimientos en el laberinto es la 
siguiente: saltamos el tubo roto, cruce a la derecha, cruce 
recto y cuidado con la barandilla (es la primera que no está). 
Saltamos entre las plataformas con cuidado y seguimos recto; 
cogemos el cruce a la izquierda y llegamos a una especie de 


plataforma con dos caminos comunicados, esquivamos la 
esquina inferior izquierda y tomamos el siguiente cruce a la 
derecha. Seguimos recto y saltamos un tubo roto, seguimos 
recto y cogemos el ascensor. 

Para el siguiente nivel tenemos dos caminos al principio: el 
más corto consiste en ir a la derecha, a la izquierda, otra vez 
a la derecha y otra a la izquierda. Llegamos al 
punto común. A partir de ahí cogemos la pri¬ 
mera bifurcación a la derecha, seguimos recto, 
la siguiente bifurcación a la derecha, de nuevo 
a la derecha, saltamos un tubo roto y escoge¬ 
mos el camino de la izquierda y todo recto 
hasta entraren el túnel. 

De nuevo nos encontramos en otra pesadilla al 
cambiar de memoria y otra vez no tenemos 
más que estar atentos para salir de ella cuando 
aparezca la señal ya conocida. Llegamos a una 
habitación con el suelo lleno de babosas; 
corremos hacia la izquierda para esquivarlas y 
nos metemos en el agua. Aquí no tenemos 
mucho de lo que preocuparnos: el enano que 
aparece y desaparece se encargará del muían¬ 
te que sale del agua y le dará unas ropas a D ruuna para que 
se «tape sus vergüenzas». 

«Relojes asesinos» 

Seguimos de frente y llegamos a una habitación circular en 
la que se están moviendo dos piezas metálicas a gran veloci¬ 
dad y diferente cadencia. Lo primero que hacemos es fijarnos 
en la dirección del movimiento: si cruzamos la estancia cir¬ 
cular en el mismo sentido en que la recorren las piezas metá¬ 
licas ganaremos un tiempo precioso. Después nos fijamos en 
la más rápida, va a ser nuestra referencia y, como la respues¬ 
ta del teclado es bastante deficiente, nos agacharemos antes 
de lo que pueda parecer necesario (no conviene apurar). 
Ahora que tenemos claro qué hay que hacer el resto es fácil: 
avanzamos y, cuando quede un cuarto o menos de estancia 



Te encontrarás 
con criaturas de 
todos los colores 



El puntito del centro de la sala es una babosa: mejor 
huir de ella. 



Al final de este pasillo hay otro juego de piezas de La enfermería guarda unas cuantas sorpresas que 
maquinaria dispuesto a aplastar a la bella D ruuna. deberemos descubrir. 
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para que nos coja la pieza rápida, nos agachamos y perma¬ 
necemos así hasta que la lenta y la rápida pasen cerca de la 
cabeza de Druuna. Avanzar y agacharse, y mucha paciencia. 
La siguiente habitación es un pozo similar, pero ahora entra¬ 
mos desde el túnel así que debemos tener cuidado de mirar 
desde dentro en el momento de entrar. Según lo hacemos 
debemos agacharnos directamente hasta que pasen las dos 
piezas simultáneamente por encima de Druuna. De nuevo la 
clave es paciencia, porque lo que hay que hacer es lo mismo 
que en la otra estancia. 

U na vez que hemos superado estos obstáculos, pasamos por 
varios pasillos sin mayor importancia hasta llegar a un com¬ 
plejo de habitaciones circulares interconectadas. Es un autén¬ 
tico laberinto aderezado con unas babosas que nos persi¬ 
guen sin descanso. Por suerte, el laberinto sigue las 
convenciones más rancias de los calabozos de TSR: siempre 
a la derecha. Seguiremos la indicación hasta llegara una sala 
cerrada que pasamos y volvemos a 
coger el camino de nuestra derecha. La 
cuestión es que sólo en la última bifur¬ 
cación tenemos que torcer a la izquier¬ 
da pero, en principio, no tenemos 
manera de saber cuál es la última hasta 
que llegamos a un sitio donde no pode¬ 
mos avanzar más. Por tanto, retrocede¬ 
mos y tomamos el camino izquierdo en 
la última intersección. Por lo demás, el 
«intríngulis» de esta fase son las babo¬ 
sas, el control de Druuna y las cámaras. 

Las babosas son lentas y unas cuantas 
carreras nos alejarán de ellas si tenemos 
cuidado y no dejamos que algún obstá¬ 
culo nos frene, algo que puede ocurrir 
por los problemas de control del perso¬ 
naje. El otro problema son las cámaras: 
en algunas habitaciones el enfoque es 
desde abajo y con el suelo transparente; 
esto hace que sea más difícil detectarlas 
babosas (cuestión de maña). Por cierto, 
como advertencia decir que las babosas 
también nos persiguen de habitación en 
habitación. 

Al coger la última bifurcación, nos encontramos con otro 
personaje de los que pueblan este mundo: esta vez es el 
M utante, que nos cuenta una historia de dioses, sacerdotes y 
verdades, que buscaba junto a su amigo (y novio de Druuna) 
Schastar. La parte útil es que nos da el diario de éste y un 
amuleto. 


La atravesamos y, en la zona de la 
derecha, encontramos una salida que 
va a dar a un nuevo cruce de caminos 
en el que, otra vez, escogemos el de la 
derecha. En el siguiente cruce de cami¬ 
nos elegimos la derecha una vez más 
hasta llegar a la entrada de las alcantari¬ 
llas. 

Otra vez aparece una pesadilla de esas 
con señal teledirigida al cambiar de 
memoria y nos despertamos en las 
alcantarillas. Por una vez tomamos una 
bifurcación a la izquierda, para retornar 
al camino habitual en la siguiente: esto 
es, a la derecha. Llegamos a unas salas 
anegadas en parte por el agua, donde 
tendremos cuidado de no caer. Lo malo 
es que hay que cruzar saltando de pie¬ 
dra en piedra. La secuencia para no ser 
alimento de mutantes es: salto largo, 
salto corto, paso, dos giros a la izquier¬ 
da, paso corto y tres giros a la derecha; 
salto largo, dos giros a la izquierda y otro salto largo; pasito, 
paso normal hacia atrás, giro a la izquierda y salto largo; paso 
corto, salto corto, de nuevo paso corto y salto corto y dos 
pasos cortos. Seguimos así hasta cruzar la sala y llegar hasta 
el ascensor, no sin antes esquivar al monstruo mediante el 
método de la señal y la pulsación de la flecha hacia arriba. 


Druuna empieza a encontrar las piezas que componen 
el rompecabezas... pero también encuentra otro tipo 
de piezas. 


«A diestra y...» 

Otra vez cambio de memoria y de nuevo pesadilla. Ahora 
aparecemos en un laberinto de oscuridad en el que el amu¬ 
leto nos da la poca luz que tenemos. De nuevo, la derecha 
es la clave. Seguimos pegados a ella y cogemos el pasadizo 
que sale de la pared. Continuamos recto con cuidado hasta 
llegar a un cruce de caminos; elegimos una vez más la dere- 


«En el exterior» 

Como siempre al cambio de memoria le corresponde la clá¬ 
sica pesadilla, y otra vez la esquivamos con la pulsación de 
la tecla en el momento adecuado. Llegamos a una zona exte¬ 
rior, en la que hay dos arqueros vigilando los muros. Nos 
movemos rápido y nos metemos por el pasillo que sale del 
muro en el que está uno de ellos. Seguimos por el pasillo y 
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llegamos a una reja desde la que se puede ver 
el poblado: ya estamos cerca del suero. 
Hay soldados vigilando a la gente pero 
gracias a la tarjeta de pureza biológica 
nos dejan pasar. Una paisana dichara¬ 
chera nos cuenta en la cola los últi¬ 
mos cotilleos sobre los sacerdotes... y 
se monta la «marimorena»: la mujer 
era una mutante con malas intencio¬ 
nes. Nos movemos a la derecha y 
encontramos a otro personaje, Jock, 
un soldado ex-amante de Druuna que 
aún la echa de menos. Después de una 
charla en la que interroga a Druuna nos 
deja pasar. Seguimos el pasillo hasta llegara 
una sala a la derecha: allí hay una probeta con 
suero. Volvemos al pasillo y entramos en la consulta del Doc¬ 
tor Ottoneggeher, la puerta de enfrente. La sala está vacía y, 
al registrarla, encontramos dos probetas del compuesto JJ180. 
Seguimos mirando y encontramos al doctor muerto en un 
armario. Si nos descubren con el muerto nos echarán la 
culpa así que toca salir de la consulta: cosa fácil si nos move¬ 
mos hacia la izquierda y abajo en el momento adecuado 
para escondernos en un armario. 



«Hora de regresar» 

Ya tenemos el suero en nuestro poder así que toca volver a 
casa. Para hacerlo, escaldada por las peripecias vividas, 
Druuna escoge otro camino que empieza en la cárcel. Esta¬ 
mos en una plaza en la que hay una reja por la que podemos 
acceder a la comisaría. Dentro del edificio, vamos hacia las 
celdas por la izquierda hasta llegar a una puerta abierta fren¬ 
te a un bidón; entramos en la habitación y recogemos una 
llave del suelo. Con ésta abrimos la verja de al lado del bidón 
y entramos en las celdas. Seguimos por el pasillo y escoge¬ 
mos el camino de la derecha para después fijarnos en la zona 
izquierda: allí conocemos a Abraham, un bicho aún más raro 
si cabe, que nos cuenta su historia. 

Salimos del edificio y vamos hacia la catedral, a la izquierda. 
Seguimos por el pasillo y torcemos a la izquierda para subir 
unas escaleras y cruzar una puerta. En el suelo de la sala hay 
un microchip que nos será útil. Nos fijamos en la habitación 
de la izquierda y encontramos una especie de cyborg. Sumi¬ 
nistramos a la máquina una dosis de JJ180 y el Obispo man¬ 
tiene una conversación con nosotros sobre al droga y sus 
compañeros. Ahora tenemos que ir al cementerio de órganos 
y a la Torre de Sangre. Salimos de la zona. 

De nuevo el cambio habitual de memoria con la habitual 
pesadilla de bienvenida. U na vez evitada, aparecemos en un 



edificio. Avanzamos y vemos una entrada a la izquierda aun¬ 
que lo que hacemos es bajar por las escaleras de la derecha. 
Como de costrumbre, a la derecha hay una habitación; 
siguiendo llegamos hasta un pasillo con unas tuberías que 
sueltan llamaradas. Cruzamos con cuidado y visitamos a una 
amiga de Schastar, la comerciante Jetta (otra mutante). En su 
oficio no es muy buena ya que nos cambia el cojinete por un 
congelador que, al combinarlo con el microchip, nos permi¬ 
te fabricar un arma con la que paralizar a los sacerdotes. Vol¬ 
vemos a las escaleras y seguimos el pasadizo que nace 
enfrente de ellas: hay un soldado buscando así que toca ser 
discretos. Cruzamos las barracas con cuidado para que no 
nos descubran los guardias y llegamos a una sala en la que 
hay una puerta verde. 

«¿Hogar dulce hogar?» 

De nuevo estamos en el sector en el que vive Druuna. Volve¬ 
mos a su apartamento y encontramos a Schastar, primero con 
ganas de hablar y luego con ganas de comerse a Druuna: lo 
despachamos con la pistola que habíamos cogido antes de 
entrar en casa. Con Schastar muerto por su mano, Druuna 
siente la necesidad de descubrir qué es lo que está pasando. 
Volvemos a la zona 15 y vemos que el tubo aquel que veía¬ 
mos cerrado cerca de las escaleras está abierto. Con un movi¬ 
miento a la derecha entramos por las rejas. Nos encontramos 
a unos sacerdotes: con un movimiento a la derecha en el 
momento adecuado los paralizamos con el arma de Jetta, para 
que un tipo mate a los guardias y podamos descubrir el secre¬ 
to de los sacerdotes. El tipo acaba siendo «trigo poco limpio» 
y hay que librarse de él en su laboratorio, con una pulsación 
hacia arriba. El encuentro nos permite coger una sustancia 
para entrar en el cementerio de órganos sin que se nos note 
demasiado. Abandonamos la sala y seguimos la flecha. 
Druuna está ahora en la zona EXA, por la que circulan bichos 
de lo más desagradable. Elegimos el portal de la izquierda y 
gracias al ungüento pasamos sin mayores complicaciones 
aunque con cuidado. Llegamos a la torre; allí, en una máqui¬ 
na de escribir debemos teclear: Abrham 21, nuestro viejo 
amigo. Se nos da acceso a los mapas de la zona 50. Volvemos 
a la zona EXA y, en el lado opuesto a la salida, encontramos 
una manifestación mutante dirigida por un tipo de dos cabe¬ 
zas: de nuevo, un movimiento, está vez hacia abajo, y asun¬ 
to resuelto. Se abre un panel en el que tenemos que recons¬ 
truir el código de cables para puentearel acceso a la zona 50. 
Como tenemos los mapas será más fácil pensamos... Craso 
error porque los mapas son incorrectos: alguien ha confundi¬ 
do la coordenada X con la Y. Deshacemos mentalmente el 
error y cruzamos la zona con sencillez. Al pasar el nivel lle¬ 
gamos a un escenario digno de Matriz (con humanos conte¬ 
nidos en tubos) y seguimos cogiendo todos los caminos de la 
izquierda hasta llegar a una puerta. Esquivamos los monstrui- 
tos con ganas de «merendarse» a D ruuna y buscamos la puer¬ 
ta de la derecha. Ésta lleva a una sala en la que podremos 
ver...el final. O 
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Tennis 



Serie 


Masters 


El M áster de tenis es uno de los torneos más 
importantes del circuito al que sólo van los 
mejores tenistas del mundo, por lo que el nivel de 
la competición es altísimo. 

I juego tiene tres modos pero nosotros nos vamos 
a centrar en el modo Campeonato, el Tennis 
M áster Series, aunque todas las estrategias de 
juego que se expondrán aquí son válidas para 
cualquier modo. 

Hazte un número 1 

El primer paso es crear una partida. Selecciona Nueva tem¬ 
porada y dale un nombre, selecciona dificultad y duración. 
Ésta última afecta al número de sets por partido. Con dura¬ 
ción corta, jugarás a 3 sets por partido; con duración normal 
jugarás 5. Una vez decidido, toca crear el personaje. Por 
desgracia, los nombres de los jugadores no son reales, pero 
sí que es posible modificar a los personajes gracias al editor. 


Moverse en el campo 


Aunque parezca una obviedad, moverse en el campo es el 
aspecto más importante para ser buenos tenistas. Hemos de 
tener cuidado con los huecos que dejamos, con la velocidad 
a la que nos estamos desplazando para que no nos cuelen 
una pelota a contra pie, etc. Normalmente hemos de volver al 
centro de la pista después de golpear la bola. En caso 
contrario estaremos dejando un sitio al enemigo para 
colarnos una pelota. 

Así pues, el objetivo será mover al rival para conseguir un 
hueco y meterle un punto, evitando a la vez que él nos lo 
haga a nosotros. Podemos moverle de derecha a izquierda o 
de arriba a abajo, usando tanto las direcciones como los tipos 
de golpe. Es decir, podemos usar primero un drive dirigido 
arriba a la izquierda, y después una pequeña bolea abajo a la 
derecha, junto a la red. Si llega a la segunda, estará muy 
forzado para responder a un tercer golpe. 

El control del juego es exquisito y nos permite ajustar con 
extrema precisión cualquier tiro. Normalmente usarás el 
golpeo plano y el globo, pero las bolas cortadas son 
realmente útiles, sobre todo para llevar al rival cerca de la red. 






La enorme lista de 
jugadores está orde¬ 
nada de mejor a peor, 
de arriba a abajo. 

Si quieres a el mejor 
jugador de todo el 
circuito, selecciona 
al primero, Fernando 
Silva. 

Una vez elegido, puedes cambiar toda su ropa, inclui¬ 
das raqueta y zapatillas, mediante los iconos situados a 
sus pies. Así nos quedará un personaje a nuestra medi¬ 
da, una fiel imagen de 
nosotros mismos. 

Ahora empieza el campe¬ 
onato. La siguiente panta¬ 
lla muestra el calendario 
del año, el ranking, y tus 
estadísticas. Antes de tu 
primer torneo, Indian 
Wells, tendrás que jugar 
una ronda previa. No 
deberás tener muchas dificultades para superarla con 
éxito: utilízala para hacerte con los controles. 

Una vez metido en el campeonato la cosa se irá com¬ 
plicando poco a poco. Has de saber que puedes simu¬ 
lar los partidos: pulsa la opción simular para no jugar el 
partido y que el PC decida a través de los parámetros de 
cada jugador quién gana. Esta opción es útil en los pri¬ 
meros enfrentamientos de cada torneo, pero no lo uses 
en las rondas finales. O 
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TENNIS MASTERS SERIES 


El saque 


El Resto 


Es tan importante como el saque. No podemos permitir que un buen 
sacador nos gane siempre su saque, ya que tendríamos perdido la 
mitad del partido. Veamos cómo podemos dar la vuelta a su ventaja. 



La primera opción es realizar un buen 
resto, que suponga un punto directo 
de un solo golpe. Para ello debemos 
ajustar mucho el tiro, hacia la zona 
roja de la imagen. 



Esto es sencillo contra rivales lentos, 
pero para uno rápido tendremos que 
provocar el punto en varios golpes. 
Habrá que tener paciencia y mucha 
dedicación. 



Antes de que el oponente saque, nos 
colocaremos en la zona que se 
muestra en la imagen, así llegaremos 
bien a cualquier sitio. 



En este caso hemos dirigido el tiro 
hacia arriba a la derecha, con un tiro 
plano. El rival lo devuelve no sin poco 
esfuerzo, lo que nos proporciona una 
situación muy ventajosa. 





En el supuesto de que saque a la cruceta 
(o si sacara hacia fuera) dirigiremos el 
resto antes de golpear la pelota. Es 
importante preparar pronto el tiro. 



Aquí vemos cómo nuestro rival ha 
tenido que abandonar la seguridad 
del centro para devolver el tiro. Lo 
aprovecharemos para colar la pelota 
en el lado izquierdo del campo. 


Subir a la red 


Cuando saques has de tener muy en cuenta si tu jugador es 
diestro o zurdo. Un diestro sacará mejor al centro de la pista 
cuando esté en la mitad izquierda, porque su ángulo será algo 
mayor, pero cuando saque desde la mitad derecha tendrá más 
posibilidades de conseguir un buen saque escorando la pelota 
hacia el extremo izquierdo de la pista del rival. Que las imágenes 
nos sirvan como ejemplo. 



Sacamos desde la derecha con un 
jugador diestro. Pondremos la barra 
de energía al mínimo, mediante una 
pulsación breve. 


Ahora pulsamos la diagonal inferior 
izquierda para darle mucho ángulo a 
la pelota. Como el golpeo ha sido 
flojo, el saque cogerá mucho efecto. 



Él nos devolverá la bola al centro o a 
la derecha. Es muy importante volver 
siempre al centro después de cada 
golpe para no dejar un hueco. 


Como podemos apreciar en la 
imagen, tenemos todo el lado 
derecho de su pista para meter la 
pelota. Nada más sencillo. 


Si sacamos desde el otro lado, 
podemos intentar sacarle a la «cruceta», 
el punto que divide las tres secciones de 
cada pista. 

Para hacerlo, nos desplazaremos todo lo 
posible hacia la derecha. Este ejemplo, una vez 
más, es para un jugador diestro; si fuera zurdo 
hay que hacerlo al revés (imagenl). 

Lanzando a máxima potencia, dirigiremos la 
pelota en dirección superior izquierda, para 
ajustarlo lo más posible hacia la zona señalada 
en la imagen (imagen2). 

Si el saque sale bien, nuestro rival tan sólo 
podrá mirar como pasa la pelota (imagen3). 

Este método no es tan infalible como 
el expuesto anteriormente, pero de 
todos modos nos deja en una posición 
privilegiada para el resto del juego . 




Subir a la red es una táctica de 
ataque que nos proporciona 
mucho ángulo, pero que deja 
casi todo nuestro campo al 
descubierto. Por ello hemos de 
ser selectivos al subir a la red. 

El principal peligro 
de subir a la red 
será que 
nuestro rival nos 
cuele un globo. 
Mucho cuidado. 



En este caso, hemos subido a la red 
para devolver un golpe, pero en 
lugar de volver nos quedamos allí. 


Junto a la red, colocamos la bola 
en una zona que desde atrás nos 
sería imposible. 


Se la colocamos a la derecha (que 
ha dejado descubierta) y el punto 
será nuestro sin más problemas. 
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DATOS 


EA se supera con cada edición de su serie 
Fl. Esta vez nos propone un juego tan 
exigente como el deporte al que simula, que 
no concede ni un solo error. Saber cómo 
afrontar cada inflexión del circuito es 
crucial par alcanzar la gloria. 


ara hacer un poco más sencilla nuestra labor al 
volante de todo un Fórmula 1, vamos a tratar 
de resumir algunas nociones básicas de con¬ 
ducción para afrontar las carreras con garantí¬ 
as de victoria. 


Cómo entrar en una curva 

Entrar bien en una curva es la mejor manera de asegu¬ 
rarse una buena trazada. Un coche es un objeto sujeto 
a las leyes de la física, por lo que para trazar bien 
hemos de aprender a mover el coche adecuadamente. 
Cuando entramos en una curva a gran velocidad hemos 
de desplazar el centro de gravedad del coche hacia ade¬ 
lante, sobre la dirección, para que ésta sea más efecti¬ 
va. Esto se consigue sencillamente frenando. 

Debemos aprovechar el momento en el que las ruedas 
delanteras soportan más peso para girar, ya que así 
nuestra maniobra resultará más eficaz. 


Fl 2001 

Precio: 36 euros (5.990 pesetas). 

Fabricante: EA Sports 
www.easports.ea.com. 

Distribuidor: Electronic Arts. 

Tfn: 91 304 70 91. www.espana.ea.com 

Web: www.easportsf1.com 

Requisitos mínimos: Pentium II 333 
MHz, 64 Mbytes de RAM, 250 Mbytes 
libres en el disco duro y tarjeta acelera¬ 
dora de 16 Mbytes. 


La finta 


Otro método universal y 
efectivo para ejecutar 
correctamente los vira¬ 
jes es el movi¬ 
miento de finta. 

Una finta es, básicamente, un 
breve giro para desplazar el peso del coche hacia 
las ruedas interiores. O 


En esta imagen, vemos cómo hemos entrado 
en la curva desde el exterior (1), para después frenar 
y dirigir el vehículo hacia el interior de la curva (2). 

Allí aceleramos hacia el exterior del siguiente tramo de 
la curva (3), para poder salir rápido. Este es el ejemplo 
de una curva tipo. Es el concepto de giro básico, y la 
lección más importante que debemos aprender. 
Prácticamente siempre trazaremos las curvas así, 
tomándolas desde el exterior hacia el interior, y 
saliendo de nuevo hacia el exterior. Sobre este ejemplo 
aplicaremos variaciones con relación a las 
particularidades de cada curva, de cómo estén 
situados los rivales y del estado de nuestro vehículo. 
































Ceeeh 



En la imagen observamos cómo, antes de 
llegar a la curva, realizamos un giro desde el centro 
hacia el exterior. Así conseguiremos mayor agarre. 
Ahora tendremos que realizar el giro como siempre, 
primero frenando, dirigiéndonos hacia el interior de 
la curva y luego hacia el exterior. La mayor ventaja 
de la finta es que podemos tomar las curvas a 
mayor velocidad, gracias al agarre extra obtenido 
en la maniobra inicial. 


Errores básicos en los virajes 



Los dos errores más frecuentes que podemos cometer en los 
giros son el subviraje y el sobreviraje. 

Subvi raje 

Se produce 
cuando el coche 
se pasa de la 
trayectoria 
normal de giro. 

Puede ocurrir por 
varios motivos, 
pero siempre 
están derivados 
de un giro 
insuficiente, de la 
ineficacia de las 
ruedas delanteras 
para girar. 

Normalmente 

sucede porque no hemos frenado suficientemente al entrar en la curva, 
o porque la distribución del peso entre las ruedas delanteras y las 
traseras no es adecuada, o porque el suelo o las ruedas delanteras no 
ofrecen suficiente agarre... En algunos casos la solución estará en boxes, 
pero en otros tendremos que aprender a frenar antes o a girar más. 

Sobreviraje 

El sobreviraje, conocido comúnmente como «derrape», se produce 
cuando el giro del vehículo se anticipa a la trayectoria correcta. Al 
igual que en el caso anterior, sus causas pueden ser varias. 

Normalmente se debe 
a un exceso de 
potencia en las 
ruedas traseras, pero 
la causa puede estar 
también en un 
frenazo y un giro 
demasiado bruscos, 
por una dirección 
mal ajustada, por una 
distribución de las 
fuerzas de los frenos 
traseros-delanteros 
inadecuada, o por un 
exceso de peso en las 
ruedas delanteras, 
derivado o bien del giro o bien de unas suspensiones inadecuadas. 

U na vez más, algunos errores se podrán subsanar en boxes, en otros 
casos tendremos que conducir con más cuidado. 



Métodos de giro 


Existen numerosas maneras de girar, que deberemos aplicar 
dependiendo del tipo de curva al que nos enfrentemos, de la 
ubicación de los rivales dentro de la propia curva, etc. Todos los 
métodos siguen el mencionado esquema básico de «fuera- 
dentro- fuera», pero varían en el momento de frenar y girar, y en 
el tipo de trazada. 

Giro con velocidad constante 




La principal 
característica de este 
tipo de giro es que 
mantenemos 
constante la 
velocidad en todo 
momento. En el 
punto (1), en el 
exterior de la pista, 
vamos a la misma 
velocidad que en (2) 
y en (3). La ventaja 
de esta trazada e^^ 
que la velocidad 
media es alta y no 

tendremos que frenar ni acelerar bruscamente. Es ideal para adelantar a 
alguien que ha entrado muy rápido en la curva y, sobre todo, para no dañar 
en exceso los neumáticos. Muy útil cuando la curva está situada entre otras 
dos y no podemos ni entrar ni salir rápido. 

Entrar despacio y salir rápido 

Consiste en entrar 
desde el exterior (1) 
a una velocidad 
baja, o frenar 
mucho en el 
principio de la 
curva. Es necesario 
girar tarde para así 
ganar ángulo de 
salida (2). Es 
imprescindible 
frenar antes que 
girar, para 
proporcionar a las 
ruedas delanteras un 
agarre 

extraordinario. Tras efectuar el giro, aceleraremos a tope, hacia el interior 
de la salida de la curva, casi en línea recta desde el giro (3). La propia 
inercia nos llevará hacia fuera (4), a una gran velocidad. Esta curva suele 
ser muy útil para hacer buenos tiempos en las carreras de clasificación. 
Resulta ideal cuando después de la curva viene una recta larga, así 
podremos alcanzar una velocidad mayor. 


Curvas que se abren y cierran 

Cuando tomemos una curva abierta 
usaremos esta técnica. Como se 
observa, entraremos muy escorados 
en el exterior, frenaremos en (1) y 
giraremos en (2), para dirigirnos al 
punto más interno de la curva en 
(3), donde comenzaremos a 
acelerar. En (4) habremos obtenido 
una buena velocidad de salida. 

Cuando nos enfrentemos a una 
curva que se cierra, tendremos que 
realizar una pequeña corrección. 
Toma el principio de la curva por 
el exterior (1) frenando un poco 
(2), y mantente allí hasta que te 
enfrentes al tramo donde la curva 
se cierra. Entonces frena más y gira 
del todo (3) hacia el punto más 
interno de la curva (4), del que 
saldrás acelerando hacia el exterior 
llevado por la inercia(5). 
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U na horquilla 

U na horquilla es una curva de unos 180 9 muy cerrada. El espacio para girar 
es realmente pequeño por lo que resulta especialmente importante entrar a 
la velocidad adecuada. La técnica de giro es muy similar a la de la entrar 
lento y salir rápido, pero tenemos que ajustar mucho más la velocidad de 
entrada y el ángulo de giro. Como la curva es tan pequeña no podremos 
salir a gran velocidad, así que nuestro principal objetivo será trazar la curva 
correctamente. 

Hemos de frenar muy pron (1) para conseguir una buena velocidad de 
entrada. Entonces giraremos mucho (2) hacia el interior de la curva (3). 
Saldremos de este tramo llevados por la inercia, ya que si aceleramos 
bruscamente nuestra trayectoria será incorrecta y nos saldremos de la pista 
por el exterior. Empezaremos a acelerar cuando alcancemos el tramo recto 
(4), donde la trayectoria ya esté definida. 


Las chicanes 

Las chicanes son sucesiones rápidas de 
curvas. Las hay suaves y duras, cerradas 
y abiertas, etc. Son muy frecuentes en 
los circuitos de Fórmula 1 debido a la 
pericia necesaria para realizar con 
éxito la maniobra de tomarlas. 


Chicane fácil. Compuesta de curvas 
pequeñas, en estos casos se suele hacer 
lo que en el argot se denomina «un 
recto», es decir, tomar las curvas como 
si fueran una recta. Para ello pasaremos 
siempre, y casi en línea recta, por los 
puntos interiores de todas las curvas 
(1). De este modo la velocidad será 
constante y bastante elevada. 


Trazar una curva doble 

Aunque parezca obvio, trazar una curva doble es como trazar dos 
curvas. Es decir, que hay que trazar la primera curva y salir con el coche 
preparado para tomar inmediatamente la segunda. Nos enfrentaremos a 
ella desde el exterior (1). Será en ese momento cuando frenemos y 
adoptemos la velocidad y el giro ideal para tomar la curva. Desde allí, 
nos dirigiremos al interior de la primera curva (2), para salir al exterior, 
entre las dos inflexiones, y por último al interior de la segunda curva (3), 
desde donde aceleraremos. 


Chicane difícil. Ésta, sin embargo, 
requiere mayor habilidad y 
concentración, y son más frecuentes en 
los circuitos, sobre todo después de 
largas rectas. Tomaremos la curva 
desde fuera, frenando para adoptar una 
velocidad adecuada (1). Hay que girar 
poco a poco, tratando que el punto 
interior de ambas 
curvas esté próximo en 
nuestra trazada, para 
tener que realizar tan 
sólo un giro. De este 
modo giraremos tarde 
(2) hacia el punto 
interior de la primera 
curva (3) tras el cuál 
cambiaremos la 
dirección del giro (4) 
hacia el interior de la 
segunda curva (5) del 
que saldremos 
acelerando. 
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MOTOR 




F1 Racing Championsmp 


Precio: 42,04 euros (6.995 pesetas) 
Fabricante: Video System/Ubi Soft 


Distribuidor: Ubi Soft. Tfn: 93 544 15 00 
www.ubisoft.es 


Requisitos mínimos: Pentium II 300 MHz, 64 
Mbytes de RAM, tarjeta aceleradora de 8 Mby- 
tes y 46 Mbytes de espacio libre en disco duro 


F1 Racing 
Championship 


Los circuitos 


La competencia entre títulos en el género 
de la Fórmula 1 están dura como la 
existente entre los pilotos de la misma 
competición. Este título es otro digno 
aspirante a ocupar el trono, sobre todo 
por su particular sistema de control. 
Además cuenta con todos los pilotos 
reales de la temporada pasada. 

1 Racing Championship es uno de los 
I simuladores más completos del mercado. 
Como es habitual en este tipo de juegos, 
podemos adecuar la dificultad a nuestra 
pericia o a nuestro gusto. Para aquellos 
I que disfruten con los reglajes, las modifi¬ 
caciones de la mecánica, etcétera, este juego es la diver¬ 
sión en estado puro, ya que podemos configurar hasta el 
apartado más insignificante. 


Estos son algunos de los 
circuitos oficiales 
del campeonato del 
mundo de F1. 



Malasia: Sepang. Longitud: 5.542 m.; 
56 vueltas. 




España: Circuito de Cataluña. 
Longitud: 4.725 m.; 65 vueltas. 


Hungría: Hungaroring. 
Longitud: 3.968 m.; 77 vueltas. 



Longitud: 6.823 m.;45 vueltas. 



Brasil: Interlagos. San Marino: Imola o Enzo e Dino Ferrari. Francia: Magny- Cours. 

Longitud: 4.292 m.; 71 vueltas. Longitud: 4.930 m.; 62 vueltas. Longitud: 4.250 m.; 72 vueltas. 
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En el taller 


Sin duda os será de mucha utilidad conocer las consecuencias 
que tendrán los ajustes que hagamos en nuestro coche: 


•Relaciones 

Acción 

Alargar relaciones 


Efecto 

Más velocidad, 
menos aceleración 


Acortar relaciones M ás aceleración, menos velocidad. 

•Barras anti-vuelco 


Acción 

Más rígidas las dos 


Más suaves lasóos 


Efecto 

Aumenta el desgaste de los 
neumáticos, menos adherencia 
en circuitos con desniveles, el 
coche responde mejor. Si es 
más rígida adelante, subvira; si 
lo es atrás, sobrevira. 

Mejor adherencia en circuitos 
con desniveles, menor desgaste 
de neumáticos, el coche 
responde peor. Si es menos 
rígida adelante, sobrevira; si lo 
es atrás, subvira. 


•Bloqueo de dirección 

Acción Efecto 

Aumentar Disminuye el radio de giro. 


Disminuir 


Aumenta el radio de giro. 


•Distribución de peso 

Acción 

Hacia delante 

Efecto 

Aumenta sobreviraje. 

Hacia detrás 

Aumenta subviraje. 

•Distribución de frenado 

Acción 

Hacia delante 

Efecto 

Subvira al frenar, se pueden 
bloquear las ruedas. 

Hacia atrás 

Sobrevira al frenar, se pueden 
bloquear las ruedas. 

•Presión de los neumáticosz 

Acción 

Aumentar delante 

Efecto 

Aumenta subviraje, menos 
adherencia, menos desgaste. 

Aumentar detrás 

Aumenta sobreviraje, menos 
adherencia, menos desgaste. 

Aumentar ambas 

Menos adherencia, menos desgaste. 

Disminuir delante 

Aumenta sobreviraje, más 
adherencia, más desgaste. 

Disminuir detrás 

Aumenta subviraje, 

más adherencia, más desgaste. 

Disminuir ambas 

Más adherencia, más desgaste. 


El número de paradas en boxes puede 
decidir el vencedor, por lo que la 
puesta a punto del vehículo es capital 



Australia: Albert Park. Monte Cario: Monaco. 

Longitud: 5.301 m.; 58 vueltas. Longitud: 3.366 m.; 78 vueltas. 




Los cambios realizados son especialmente importantes si 
jugamos en el modo más exigente, donde tendremos que 
correr durante horas cada carrera. El número de paradas en 
boxes puede decidir el vencedor, así que las sesiones de 
entrenamiento y puesta a punto del vehículo son capitales. 
Por cierto, a la hora de trazar las curvas el comporta¬ 
miento de un monoplaza de Fórmula 1 suele ser equiva¬ 
lente; por eso, os recomendamos la lectura del artículo 
anterior (F1 2001) para afinar vuestra «maña» a la hora de 
«negociar» con las curvas. O 
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SIMULADOR 


Microsoft Train 
Simulator 


DATOS 


M icrosoft Train 
Simulator 

Precio: 60,04 euros (9.990 pesetas) 
Fabricante: Kuju Ent./ Microsoft 


Distribuidor: Microsoft España. Tfn: 902 197 
198. www.microsoft.com 


Web: www.microsoft.com/spain/juegos/train- 
simulator 




Requisitos mínimos: Pentium II 266 MHz, 32 
Mbytes de RAM 500 Mbytes libres de disco 
duro (instalación mínima), y tarjeta gráfica 3D 


Los amantes del Ibertren y los curiosos de la 
simulación tienen un nuevo reto a su alcance; 
para que no sea tan duro, aquí van consejos, 
trucos y utilidades para este nuevo simulador 
de Microsoft. 

icrosoft vuelve a dar una vuelta de tuerca en el 
género de los simuladores con un programa 
dedicado a los trenes. O bien como simulación 
pura o bien a través de sus misiones, aquí tene¬ 
mos un programa que cuenta con un sinfín de 
controles y menús que tendremos que aprender 
a manejar para disfrutar de él. 

Todo aquel que quiera conocer a fondo todos los secretos 
del juego tiene que empaparse del manual del programa 
o acudir al libro M icrosoft Train Simulator; Sybex Oficial 
Strategies & Secrets. Sin embargo, el camino no es nada 
sencillo, y no sólo por la complejidad del programa sino 
porque no se encuentra en nuestro idioma y habrá que 
conocer un amplio y específico vocabulario ferroviario. 
Por eso hemos querido mostraros aquí algunos detalles 
interesantes, con algún consejo y truco por medio. 


De 0 a 200 en la «máquina» 


Si queremos que nuestra máquina vaya a una velocidad 
superior a la que marca el 
programa sólo hay que seguir 
una serie de pasos. 

Selecciona en el menú 
opciones Simple Controls. 

Luego, en la pantalla 
principal, elige la ruta 
Innsbruckto St. Antón, marca 
como punto de partida St. 

Antón y elige el tren Flying 
Scotsman. Luego empieza la 
simulación. Una vez que 
hemos arrancado, pulsaremos 
la tecla D hasta que el 
regulador esté al 100 %. La 
velocidad superará las 200 
millas por hora. 

Sin embargo, si queremos 
parar la máquina en una 
plataforma determinada de 
una estación de forma 
correcta, el truco consiste en 
ir reduciendo la velocidad cada vez más según nos vayamos 
acercando y, cuando en nuestra pantalla de Distance to the 
Next Station ponga 0.00, es cuando debemos parar el tren. 




Con este truco podrás aumentar la 
velocidad hasta más de 200 Mph. 




Detalles a tener 
en cuenta 

Sobretodo al principio 
es aconsejable activar 
la opción de ayuda en 
los controles, por lo 
menos hasta que sepa¬ 
mos manejarlos todos. 


No está de más recibir unas primeras clases, aunque 
muy básicas, en el tutorial del programa. 


En cuanto a los factores externos hay que tener en cuenta 
dos cosas muy importantes: los vagones de nuestro tren y 
las agujas del trayecto. 

En cuanto a los primeros, si queremos acoplar nuevos vago¬ 
nes tendremos que conducir el tren marcha atrás y con espe¬ 
cial lentitud para que no 
se produzca un 
choque entre la - mTf* 
máquina y éstos. 

Se aconseja una 
velocidad de tres 
millas por hora o 
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Como suele ser 
habitual en muchos 
juegos, en Internet 
existen infinidad de 
páginas web con 
utilidades y multitud 
de objetos 

(locomotoras, señales, 
sonidos...) para 
incorporar en nuestro 
programa. Estos 
extras o add-ons se 
pueden encontrar en 
la Red en páginas de 
fans del juego, que 
son gratuitas, o en páginas comerciales, en las que hay que 
pagar. Su calidad es muy diferente y su instalación puede ser 
de diversas formas. Una vez descargados, algunos pueden ser 
tan sencillos que basta colocarlos en una carpeta del programa 

o, simplemente, 
ejecutarlos, mientras 
que en otros casos se 
requiere algún 
conocimiento de 
programación. 

Muchos de estos 
objetos, generalmente 
nuevas locomotoras, 
se encuentran en 
forma de archivo 
«zip» pero hay que 
saber colocarlos en el sitio correcto, para lo que habrá que 
crear una carpeta en el directorio donde esta instalado 
nuestro Train Simulator. Por lo general suele ser 
C:\PROGRAMAS\ARCHIVOS\MICROSOFTGAMES\TRAIN 
SIM ULATOR\TRAINS\TRAINSET, pero tendremos que leer el 
archivo Readme de cada locomotora pues puede que allí nos 
indiquen los pasos a seguir, el nombre que hay que dar a la 
carpeta u otras carpetas que haya que crear. 

En cada archivo «zip» debe haber un archivo con extensión 
.con que tendrás que crear tu mismo y cuya misión será 
decirle al programa dónde hay una nueva locomotora. Estos 
archivos deberán copiarse en la carpeta Consist 
(C:\PROGRAM FILES\MICROSOFT GAMES\TRAIN 
SIMULATOR\TRAINS\CONSISTS), mientras que el resto de 
archivos irán en las otras carpetas creadas. 

Para probar si ha sido instalado correctamente, elige Explore 
the Route Activity y selecciona la locomotora desde 
Locomotora (Locomotive) en el menú desplegable de la 
pantalla principal. Si todo está bien, verás a la máquina en el 
listado y cuando lo arranques disfrutarás de todas sus vistas; si 
hay algún problema revisa la instalación: hay que estar seguro 
de que cada archivo está en su carpeta y que los nombres son 
correctos. Si aun así no funciona bien, habrá que ponerse en 
contacto con su creador ya que no todas las locomotoras 
añadidas están probadas de antemano en todas las rutas. 


incluso menor. La operación contraria, o sea desacoplar los 
vagones, es más suave y sencilla: sólo tendremos que hacer 
un clic con el ratón para llevarla a cabo. Para poder seguir 
con cuidado este proceso debemos tener activada la visión 
adecuada, en este caso con pulsar la tecla «6» será suficien¬ 
te. Los cambios de agujas de la vía son incluso más senci¬ 
llos, ya que se pueden realizar directamente desde nuestro 



En este caso esta locomotora se encuentra 
en archivo «zip» y lo que hay que 
visualizar primero son las indicaciones del 
archivo Readme. 



Algunos archivos de locomotoras para 
nuestro MTS sólo necesitan ser ejecutados. 



Existen mucho extrasen Internet 
con trenes de todo el mundo, 
incluidos los de RENFE. 



El cambio de agujas se hará en 
muchos casos de forma 
automática. 



Los límites de velocidad son muy 
importantes en la misiones; en 
algunos casos te avisarán 
automáticamente. 



Esta pantalla nos avisará de 
señales, peligros, estaciones, 
velocidad, etc. No la pierdas de 
vista. 


Páginas web de Train Simulator 


•Train Magazine.com. Página en español que incluye un 
apartado de trenes españoles de RENFE. 
www.train-magazine.com/spaintrains.htm 

•MSN Train Simulator. Muchos trucos para el juego y el 
editor de este simulador de trenes además de interesantes 
descargas. 

www.zone.msn.com/trainsim 

•3D Trian Stuff. Comunidad de MS Train Simulator con 
información, descargas y enlaces. 
www.3dtrainstuff.com 

•Microsoft Train Simulator On Line. Web no oficial creada 
por seguidores del juego con multitud de descargas. 
www.mstrain.org 

•TrainSimFiles. Un completo stock de la red británica 
ferroviaria, www.trainsimfiles.net 


teclado. Sin embargo, a pesar de la sencillez en el manejo, 
según las misiones que elijamos pueden ser un problema. 

Al margen de conocer cómo funciona cada tren, también 
hay que conocer otros aspectos importantes en nuestras 
misiones. Por ejemplo que el silbato sólo se sigue utilizan¬ 
do en Estados U nidos o que los límites de velocidad son dis¬ 
tintos según países y tramas. Otro caso es cuando se va a 
cruzar una estación donde no se va a parar. Hay que tener 
en cuenta que los límites son para todo el tren, no sólo la 
máquina, así que sólo cuando pase el último vagón se podrá 
de nuevo acelerar. Las pantallas Track Monitor y Next Sta- 
tion son herramientas 
vitales para conocer de 
antemano las estacio¬ 
nes o señales de peli¬ 
gro que se avecinan, 
sobre todo cuando hay 
que reducir de veloci¬ 
dad. Así que no los per¬ 
dáis de vista mientras 
dais velocidad a la má¬ 
quina y disfrutáis de 
unos maravillosos grá¬ 
ficos desde vuestra lo- La vista exterior con la tecla «6» es fundamental 
COmotora. O para acoplar los vagones a la máquina. 
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JUEGO ON-LINE 


CounterJStrike 


Q uién iba a decirles a los 
aficionados que crearon este 
mod de H alf-Life que iba a 
convertirse en uno de los 
títulos más jugados en 
Internet año tras año ¿Su 
truco? Pues reunir acción e inteligencia 
en un cóctel realmente explosivo. 



| ounter Strike es uno de los shooter 
13D multijugador preferidos de 
Internet junto con Unreal Tourna- 
ment y Quake III. Prácticamente 
| entre los tres se reparten la cuota de 
bits de las partidas arcade por la 
Red. Lo extraño es que Counter vaya en cabe¬ 
za y bastante adelantado respecto a sus com¬ 
petidores siendo como es un título programa¬ 
do por aficionados y con una calidad técnica 
muy por debajo de los otros dos monstruos 
sagrados. Pero no es tan raro cuando pensamos 
que la jugabilidad es el factor que decanta cual¬ 
quier balanza en precario equilibrio. 

En Counter Strike hay dos contrincantes muy cla¬ 
ros, los policías y los terroristas, ambos con el 
armamento ligero más moderno y con un claro 
objetivo: impedir que «los otros» consigan el objetivo 
de su misión. 

Es cierto que Counter Strike ha sufrido un duro golpe con 
los atentados terroristas del 11 de septiembre (todo juego 
donde tengamos que manejar terroristas ha caído bajo sos¬ 
pecha), pero la solución ya se ha anunciado: cambiar a 



DATOS 


A 


Counter Strike 

Precio: Según versión. 

Fabricante: Valve/Sierra. 
www.sierra.com 

Distribuidor: Vivendi Universal. 
Tfn: 91 735 55 02. 

Web: www.counter-strike.net 

Requisitos mínimos: Pentium 133 
MHz, 24 Mbytes de RAM y 
conexión a Internet. 



Cou nter-StPÍk£* 






policías y terroristas por dos equipos 
anodinos que no levanten 
el recelo de nadie; por 
I ejemplo, rojo y azul. Por 
supuesto, las reglas seguirán 
siendo las mismas, y es que no hace falta cambiar 
algo que es prácticamente perfecto. 

Las condiciones 

Para ganar una partida en Counter Strike hay que 
^ lograr que nuestro equipo venza al equipo con¬ 
trincante. Y se puede hacer de dos maneras: 
matando a todos los integrantes del equipo con¬ 
trario o cumpliendo los objetivos de la misión. 
Esto último es lo principal, ya que cuando acabe 
una ronda de juego se nos dará tanto dinero 
como objetivos haya cumplido nuestro equipo 
(o nosotros mismos). Con este dinero comprare¬ 
mos las armas y objetos que creamos conve¬ 
nientes... y a empezar otra vez. 

Otra peculiaridad de este juego es que se suele perder la 
vida con una facilidad extrema. Con algunas armas, un 
solo disparo bastará para matar a un enemigo con 100 
puntos de salud y 100 de armadura. 

Con esta combinación de reglas es fácil deducir que la 
cautela y precaución dominan casi todas las acciones del 
juego. Precisamente por eso es tan adictivo Counter Stri¬ 
ke: transmite una sensación de realismo, de autenticidad, 
como pocas veces se ha visto en un shooter. 

Las mañas 

La propia naturaleza de las misiones hace también que el 
trabajo en equipo sea fundamental. Acabar con dos hom¬ 
bres que te están disparando a la vez es casi imposible y, 
en enfrentamientos individuales, el sujeto que ocupa la 


■ 


«Viendo la tele» 


L 


Una característica de Counter Strike es que cuando morimos 
no podremos resucitar hasta que la partida haya finalizado 
completamente (suelen durar unos cinco minutos). El que te 
maten rápidamente puede significar que tengas que «ver la 
televisión» durante un buen rato, aunque no suele aburrir 
porque podemos seguir el desarrollo de la acción a través de 
múltiples ángulos en el modo espectador. 
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Disparar con el zoom de los rifles 
francotirador es muy efectivo, 
pero no es tan fácil dar en el blanco. 



Sacar a los rehenes se convierte a veces en una pesadilla 
por la escasa IA de los mismos. 



Counter Strike es tan popular que pronto saldrá una 
versión para un jugador: Condition Zero. 


mejor posición táctica tiene siempre las 
de ganar. Pero lo mejor del juego es que 
el jugador que consiga pillar despreve¬ 
nido al contrario aunque sea tan solo 
por una décima de segundo, el que dis¬ 
pare primero tiene una gran probabili¬ 
dad de llevarse el gato al agua. 

Para minimizar el impacto de las balas y 
lograr mayor estabilidad en nuestros dis- 


El dinero que tengamos 
nos marca el armamento 
que podemos adquirir. 
Normalmente los más 
caros tendrán mejores 
prestaciones 


paros es conveniente ir la mayor parte del 
tiempo agachados; ir corriendo y dispa¬ 
rando es algo que generalmente sólo ser¬ 
virá para que nos maten enseguida. Es 
muy difícil acertar en el blanco si estamos 
en movimiento. Claro que si nos enfren¬ 
tamos a un francotirador la cosa cambia, 
aquí es mejor correr para que le sea más 
difícil enfocarnos con su punto de mira. 


Los instrumentos 



Las diferentes armas con las que cuentan los equipos es una parte 
muy importante de la jugabilidad en Counter Strike. Saber cuál va 
mejor para una situación u otra, o maximizar las posibilidades de 
cada tipo de fusil o ametralladora requiere un tiempo bastante largo 
de aprendizaje. No vamos a explicar toda la colección de armas 
que puedes utilizar, pero te vamos a describir las características y 
forma de uso de las más representativas. 

• Al principio del combate aparecemos por defecto con una pistola 
y sin dinero para comprar algo mejor. Los policías aparecen con 
una HK 45 en la que puede montarse un silenciador, un arma muy 
estable que responde medianamente bien a las grandes distancias. 

• Los terroristas empiezan con una Glock 
18, un arma capaz de disparar con una 
cadencia de tiro muy alta, claro que la pun- 
tería será mucho menor. En distancias cortas, 
sin embargo, es toda una garantía de éxito. 

• Cada equipo tiene dos clases de recorta¬ 
das para elegir. Armas mortales a corta 
distancia pero totalmente ineficientes varios 
pasos más allá; por esto mismo suelen ser muy 
poco usadas, salvo en escenarios que discurren 
siempre por interiores con muchos recovecos. 

• Los subfusiles son una 
buena opción para cuando estamos esca¬ 
sos de dinero: son baratos y responden bien a 
corta y media distancia. 






• Las armas estrella están en la sección de rifles 
y los hay muy variados. El arma por excelencia 
de los terroristas es el AK-47, un rifle automáti¬ 
co capaz de atravesar los chalecos antibalas como 
si nada. Su punto flaco es el disparo a larga distan¬ 
cia, aunque en manos de un jugador experimentado 
puede convertirse también en temible en el largo 
alcance: sólo hay que disparar con ráfagas 
muy cortas para que el retroceso no des¬ 
víe mucho las balas. 



• La contrapartida de los policías es un Colt M4A1 modifi¬ 
cado al que se le puede poner silenciador. Es una 
automática extremadamente estable, tanto en 
corta como en larga distancia. Le falla un 
poco su capacidad de penetración pero 
es un arma que sirve prácticamente 
para todas las situaciones. 

• En el grupo de rifles de fran¬ 
cotirador manuales (se tienen 
que cargar en cada disparo) hay 
dos para elegir: el primero es el Steyr Scout, 
arma barata pero poco efectiva; el según 
do es el letal AW/M. Ambos son 
comunes para policías y terroristas. 

El segundo puede tumbar a un hom¬ 
bre de un disparo, claro que hay 
que acertar a la primera. Su 
recarga es tan lenta que el A* . 
objetivo puede eliminarnos 
antes de poder intentar una 
segunda descarga. 

Hay también disponibles 
diferentes rifles de francoti¬ 
rador automáticos depen¬ 
diendo de cada bando. Pue¬ 
den disparar a través de zoom varias veces sin recargar, pero 
habrá que acertar varias veces el objetivo si queremos eliminar¬ 
lo por completo. 

Por último, ambos grupos tie¬ 
nen disponible una ametralladora 
pesada M249, capaz de disparar 
100 cartuchos sin recargar. Su pega es 
la poca puntería que podemos hacer con 
este tipo de arma debido a su difícil control. 
Suele usarse para cubrirá otros miembros del 
equipo mientras cambian de posición, ya que 
cuando está escupiendo metal raro es el enemi¬ 
go que asoma la cabeza. 
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COUNTER STRIKE 



Las recompensas 


Cada vez que acaba una partida de Counter Strike tendremos 
opción a comprar armamento, munición y distintos pertrechos 
como chalecos antibalas, granadas, botes de humo, gafas para ver 
en la oscuridad, etc. Ir bien equipado es esencial para tener más 
posibilidades de éxito en cada juego, pero comprar requiere dinero 
y éste hay que ganárselo antes. 

Cada vez que realicemos una acción vital de juego se nos sumará o 
restará cierta cantidad de dinero. Como es lógico, siempre se prima al 
equipo ganador con lo que frecuentemente perder dos o tres partidas 
seguidas puede ser un calvario para el grupo perdedor porque tendrá 
que enfrentarse con armas malas a un contrincante armado y blindado 
hasta los dientes. La única solución es ahorrar un poco cada vez que 
«vamos a la compra» para tener opción de adquirir el mejor 
armamento después de dos o tres rondas, aunque las perdamos. 

El límite de dinero que podemos llegar a tener es de 16.000 
dólares, así que nadie se salva de entrar en números rojos si pierde 
muchas partidas consecutivas. Aquí tenéis la lista completa de 
recompensas y penalizaciones: 

• Ganar la partida por poner una bomba con éxito: 2.750 
dólares para cada uno de los miembros del equipo. 

• Ganar la partida por desactivar una bomba: 2.750 dólares para 
cada uno. 


Ganar la partida por rescatar a todos los rehenes: 2.750 para 
el equipo. 

Ganar la partida por eliminación de todo el equipo contrario: 

2.000 dólares para cada miembro del equipo. 

Cualquiera de los dos equipos pierde la partida: 1.400 para 
cada componente del equipo. 

Rescatar un rehén: 1.000 dólares para el que lo lleve a cabo y 
150 dólares para cada miembro del equipo al final de la partida. 

Por cada rehén que no ha muerto: 250 dólares por rehén para 
el equipo anti-terrorista. 

Bonus por rescatar rehenes: 250 dólares por rehén para el 
equipo anti-terrorista. 

Cualquiera de los equipos pierde dos partidas consecutivas: 

1.400 dólares + 500 por partida. 

Matar a un enemigo: 300 dólares para la cuenta. 

Usar un rehén: 150 dólares para el que lo haga y 100 para el 
equipo. 

Matar a un compañero de tu equipo: te quitan 3.300 dólares de 
tu cuenta. 

Matar un rehén: te quitan 1.500 dólares de tu cuenta. 


Lo lógico es que en es¬ 
cenarios amplios y 
despejados los franco¬ 
tiradores impongan su 
ley; el hombre que esté al 
descubierto y parado es presa 
fácil. En cambio, en escenarios interio¬ 
res, por ejemplo dentro de las casas o edi¬ 
ficaciones, los subfusiles, armas automáticas y 
recortadas imponen su ley. De ahí la importancia 
de que cada equipo tenga un armamento equilibrado y 
acorde con cada tipo de escenario. 

El trabajo en equipo es tan importante, sobre todo cuan¬ 
do tienes que entrar en zonas que sabes que están fuerte¬ 
mente defendidas (los lugares donde se deben poner 
bombas o donde estás los rehenes) que, si has visto cual¬ 
quier película de fuerzas especiales o comandos coordi¬ 
nándose para entrar en un lugar hostil, te puedes hacer 
una idea de la forma de moverse en grupo que hay que 
utilizar en este juego. 

Como hemos dicho antes, no se pueden dejar las espaldas 
descubiertas ni un momento, lo mejor es que cada miem¬ 
bro del equipo cubra una parte de los 360 Q de visión. Los 


escenarios suelen tener tantas posibilidades tácticas que 
los que supuestamente defienden pueden pasar al ataque, 
para sorprender, o mandar un par de hombres para ganar 
la espalda del grupo atacante. 

Cuando se quiere avanzar es mejor hacerlo hombre a hom¬ 
bre: un sujeto avanza mientras los otros le cubren y así suce¬ 
sivamente. En sitios donde sospechamos que pueden prepa¬ 
rarse emboscadas es mejor lanzar granadas, botes de humo 
o flashes de luz para debilitar o cegar al enemigo. 

Otra táctica usual por parte del grupo atacante es dividir¬ 
se, cubrir todos los puntos de entrada, y 
penetrara saco; o 
mandar un gru¬ 
po cebo a una 
posición 
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con la misión de llamar la atención 
mientras el grupo principal se infiltra 
por otro lado. 

El resultado de todas estas acciones 
estratégicas hace posible disfrutar de 
unas partidas de mucha emoción y 
gran belleza táctica. 

Los paisajes 

Hay cuatro tipos de misiones en 
Counter Strike y en cada una de ellas 
policías y terroristas tendrán la inicia¬ 
tiva o no, aunque esta iniciativa sea 
meramente teórica. 

El primer grupo de escenarios son los 
de poner bombas. En ellos hay uno o 


Con estas explicaciones 
teóricas cualquiera estará 
más que suficientemente 
preparado para pasar a la 
práctica. Aquí ya no 
podemos ayudarte 



más puntos donde los terroristas tie¬ 
nen que colocar una bomba. Los poli¬ 
cías tienen que impedirlo o, si se ha 
puesto, desactivarla. Sólo un miem¬ 
bro del equipo terrorista lleva la 
bomba, lo normal es que el resto de 
componentes limpie las zonas por 
donde debe pasar el portador del 
explosivo, le cubra mientras activa la 
bomba y luego proteja el punto de 
posibles desactivaciones. 

Otra de las actividades más populares 
es el rescate de rehenes. Aquí la parte 
que tiene que exponerse más es la de 
los policías ya que deben ir a todos 
los puntos del mapa donde hay rehe¬ 
nes (pueden estar concentrados, des¬ 
perdigados o ser trasladados por los 
terroristas), cogerlos y llevarlos a un 
punto de rescate. Es muy difícil llegar 
a rescatar a todos los rehenes, lo nor¬ 
mal es que se elimine a todos los 
componentes de un equipo antes que 
esto suceda, pero las pocas veces que 
se logra la hazaña hace que uno sien¬ 
ta la satisfacción del deber cumplido. 
En las misiones de huida los terroris¬ 
tas deben dejar su posición, que 
generalmente es muy ventajosa, y 
correr hacia cualquiera de los puntos 
predeterminados de fuga. Los policías 
deben eliminarlos antes de que esca¬ 
pen. Aquí las fuerzas de seguridad 
sólo tienen que esperar parapetados 
la salida de los terroristas, que debe 
producirse antes que concluya el 



Esta es la pantalla de activar mods. Aparte de Counter Esta es la lista de rifles del bando anti-terrorista; cada En esta pantalla saldrán todos los mapas que tengamos 
hay otras cuatro modificaciones disponibles. uno tiene un precio y características bien diferentes. disponibles, y si nos cansamos de ellos... a buscar más. 
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COUNTER STRIKE 


¿Cómo actualizar Counter Strike? 


L 


Hay dos maneras de actualizar el juego: una es teniendo una copia 
original de Half-Life; no olvidemos que la primera versión beta de 
Counter Strike era totalmente gratis y aún hoy puedes jugar y 
actualizar tranquilamente este juego sin pagar nada bajándote la 
multitud de mods que pululan por Internet. Sin duda Half-Life ha 
sido uno de los juegos que más tiempo está pasando metido en los 
discos duros de los usuarios y más partido se le ha sacado en 
forma de horas y horas de juego. 

Otra forma es adquirir la versión comercial de Counter Strike, que 
no es otra cosa que el motor gráfico de Half-Life desnudo y con 
sólo Counter Strike y otros mods disponibles para jugar. Esta 
edición fue puesta en el mercado hace relativamente poco tiempo. 

Para ambas, aparecen periódicamente parches para actualizar el juego 
a la última versión. Éstos representan de dos maneras: la primera es en 
forma de parche completo que actualiza el juego desde su versión 1.0 
hasta la más moderna (por ejemplo, desde la 1.0 hasta la 1.3); la otra 
es un parche que actualiza la versión precedente a la ulterior 
(por ejemplo, de la 1.2 a la 1.3). La última versión es la 
1.3, que añade nuevos modos de espectador y 
habilita la comunicación entre los jugadores a 
través de un micrófono y los altavoces del 
ordenador. 

Otras cosas a tener en cuenta 

Si vamos actualizando periódicamente 
nuestro Counter Strike evitaremos tener 
que descargarnos ficheros muy grandes 
de Internet, ya que el juego completo 
«pesa» ya unos 100 Mbytes. 

También es importante saber que casi 
todos los días aparecen mapas nuevos 


tiempo fijado. Para equilibrar la parti¬ 
da, los terroristas ganarán si la mitad de 
los suyos escapa con éxito. 

El último tipo es la protección del VIP. El 
objetivo para los policías es llevar sano 
salvo a una personalidad importante a un 



para el juego creados por los aficionados (actualmente hay casi 
300). Aunque con cada parche de actualización se suele dar 
también mapas nuevos, podemos coger sólo los que queramos. 
Para ello debemos bajarnos de Internet el fichero correspondiente y 
copiar el nuevo mapa en la carpeta de mapas del directorio del 
juego, así de sencillo. En caso de que el nuevo escenario contenga 
otro tipo de ficheros (por ejemplo ficheros de sonido de extensión 
wav) tendremos que meterlos en el directorio correspondiente (en 
este caso en la carpeta de sonidos del juego, sound). 

También hay multitud de skins («pieles» o modelos 3D) de los 
jugadores y rehenes que permiten cambiar el aspecto de policías y 
terroristas. Para ello tendremos que ir a la carpeta models y 
sustituir el fichero del mismo nombre que tenga el que nos hemos 
bajado de Internet. Pero atención, es mejor que no borres el viejo 
para que en caso de que el nuevo modelo no funcione poder de 
nuevo reemplazarlo. No hay que olvidar que todos estos recursos 
no son oficiales y son creados por aficionados con más o 
menos pericia técnica. 

Tanto Half Life como la versión comercial de 
Counter Strike admiten nuevos mods. Meter 
un nuevo tipo de juego en el que cambien 
los escenarios, las armas, los personajes, 
las reglas, etc., también es muy sencillo 
porque suele hacerse ejecutando un 
fichero autoinstalable. 

Cuando hayas instalado un nuevo mod, 
tendrás que abrir el juego, ir a la 
opción de juego personalizado, 
escoger el mod al que quieras jugar y 
dar al botón activar. Habrás cambiado 
de juego por 0 pesetas. 


punto 


seguro. Los terroristas tratarán de 
eliminar a esta very important per- 
son que será un jugador que solamen¬ 
te puede ir armado con una pistola y un 
cuchillo; por tanto es presa fácil si no se le 
protege debidamente. O 
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JUEGO ON-LINE 




DATOS 


Ultima Online: 
Third Dawn 


Sin duda U Itima O nline es uno de los juegos 
en red más populares, con miles de usuarios 
conectados. Aquí tenéis unos consejos que os 
resultarán muy útiles para manejaros en el 
fantástico mundo de Britannia. 


la nueva versión del juego, Third Dawn, añade 
tv, I el elemento tridimensional a este popular título 
’ I que tiene una legión de seguidores. No queré¬ 
is I mos comenzar sin acordar que al comprar el 
■IH juego se regala un mes de acceso que después 
se podrá ampliar mediante cuotas mensuales 
de 10 dólares (aunque la conexión a Internet se paga apar¬ 
te, claro está). 




•Existe un límite de aprendizaje, por lo que el jugador 
deberá tener claro qué desea ser o a qué se dedicará y no 
malgastar esfuerzos en desarrollar habilidades que evitarán 
un mejor perfeccionamiento en las realmente importantes. 
•Al comenzar, se nos dará un ticket que se debe usar de 
una forma concreta: hay que encontrar otro personaje de 
estatus joven que posea el ticket; de esta manera se 
fomenta un poco la interacción entre novatos. Si ambos 
jugadores intercambian los tickets, recibirán un obse¬ 
quio bastante interesante. 

• Los mapas de tesoro funcionan de la siguien¬ 
te forma: primero deberá comprarse un pico o 
una pala para poder desenterrarlos, a conti¬ 
nuación se deberá ir a las proximidades del 
lugar que aparece marcado en el mapa. U na 
vez allí, se debe hacer doble clic con el 
botón izquierdo del ratón sobre la pala (o 
el pico) y luego seleccionar el mapa para 
indicar que se busca un tesoro; decidien¬ 
do el lugar a excavar, se nos indicará si 
estamos cerca del tesoro o empezaremos a 
desenterrarlo. Cada tesoro tiene 
tres guardianes que deberán 
ser derrotados para que se 
pueda abrir el cofre. Esta es la 
mejor manera de conseguir 
dinero, objetos y otros mapas 
de tesoro. 


Consejos para principiantes 


Fabricante: Origin 


Distribuidor: Electronic Arts. Tfn: 91 304 70 
91. www.espana.ea.com 


Web: www.uo.com 


Requisitos mínimos: Pentium II 266 MHz, 64 
Mbytes de RAM, 650 Mbytes libres de disco 
duro, tarjeta aceleradora de 8 Mbytes y cone¬ 
xión a Internet con módem de 28,8 Kbps 


• El juego usa el inglés como lengua principal; aunque se 
puede dialogar en otros idiomas, lo mejor para hacerse 
entender es la lengua anglosajona. 

•Al comenzar a jugar, estaremos un número determi¬ 
nado de horas con un estatus de joven (young). 

Gracias a ello, el personaje no será atacado por 
monstruos que no sean provocados, ni por otros 
personajes. Mientras se tiene 
este estatus, se deberá intentar 
conseguir dinero y entrenar las 
habilidades de nuestro personaje, 
que nos servirán en el futuro 
para realizar casi cualquier 
acción (hasta mendigar). 

•La ciudad en la que se 
comienza se llama Haven y 
cuando se pierde el estatus 
de joven no se puede volver a 
ella. Haven es un lugar ideal 
para los principiantes: se 
puede conocer enseguida sus 
establecimientos y habitantes. 


U Itima O nline: Third Dawn 

Precio: 23,98 euros (3.990 pesetas) + cuota 
de juego 
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ULTIMA ONLINE: THIRD DAWN 



Los dragones no son las criaturas más poderosas de 
Britannia, pueden incluso llegar a dominarse. Pero esta 
batalla será épica y la victoria se cantará en las gestas 
de este mundo virtual. 


U na misión de escolta sencilla con un encuentro no 
deseado; siempre se debe intentar viajar acompañado. 
Está patrulla sólo puede vencerse por los más 
poderosos magos y guerreros. 



Un grupo conjuntado será capaz de sobrevivir a 
peligros y emboscadas incluso en las profundidades de 
un dungeon. Las posibilidades de este juego no dejan 
de sorprender. 


• Las habilidades y características de un personaje son 
dinámicas; es decir, al principio de su uso suben 
mucho y a partir de cierto punto el desarrollo 
cuesta más. Al comienzo, si se quiere subir la 
inteligencia, lo mejor es leer documen 
tos o lanzar conjuros (hay muchos ingre¬ 
dientes por los alrededores de H aven). 

• Para subir la fuerza podremos entre¬ 
nar contra uno de los muñecos de 
lucha o atacar monstruos, pero cortar 
leña o picar piedra en las minas tam¬ 
bién son formas muy buenas para ello. 

•Ultima Online no funciona como 
otros juegos en los que hay misiones 
establecidas iguales para cada jugador. 

Así, los jugadores se pueden asociar con 
otros (recomendable) o participar sin saberlo 
en grandes eventos; las misiones más comunes 
para los recién llegados consisten en escoltar a algún 
personaje hasta un lugar en concreto. 


Durante el juego 


Para subir la destreza 
lo mejor es tocar un 
instrumento o practicar 
el tiro con arco. Poco a 
poco nuestro personaje 
aprenderá de sus 
experiencias y adquirirá 
poder 



Por si ya es difícil combatir con las criaturas «no muertas», las fuerzas demoníacas 
siempre han sido un grave peligro para Britannia y su historia. Los seres del infierno 
atemorizan incluso a las criaturas más malignas. 


La libertad de Ultima consiste en que 
cada jugador puede llegar a ser un 
héroe que participe en gestas épicas 
o un simple comerciante (o he¬ 
rrero) que se enriquece y consi¬ 
gue propiedades, comercios y un 
poder económico sin compara¬ 
ción. Claro está que hay jugado¬ 
res que llevan años jugando y 
que el juego ha tenido sus pro¬ 
blemas que ahora se han solven¬ 
tado. Antes, los personajes podí¬ 
an atacarse libremente fuera de las 
ciudades, y existían «caza-persona¬ 
jes» que se dedicaban a martirizar a los 
recién llegados. Ahora se puede elegir jugar 
en tres modalidades o facetas distintas (Trammel, 
llshenar y Felucca) que permiten que los personajes se 
ataquen entre sí o no lo hagan. 

• U n truco para aquellos a los que les guste comba¬ 
tir contra los monstruos: debe comprarse una barca 
y un arma de combate a distancia con su respecti¬ 
va munición. Una vez hecho, se debe viajar hasta 
una de las islas infectadas de monstruos y allí bajar 
de la barca y atraer a varias criaturas. U na vez que 
nos ataquen no presentaremos batalla y deberemos 
huir hasta la barca asegurándonos de que nos per¬ 
siguen; al subir a la barca las criaturas no nos 
podrán alcanzar pero podremos acabar con ellas 
con el arma a distancia. 

•También se puede hacer algo similar si en lugar de 
ser guerrero se es mago. Deberá conocerse el con¬ 
juro de teletransportación y viajar hasta el dungeon 
cercano a Britain (al norte, viajando por las monta¬ 
ñas). En la zona llena de Ettins, podremos atraerlos 
de la manera antes indicada y luego tele-transpor¬ 
tarnos a una balconada inalcanzable para las cria¬ 
turas: desde allí podremos usar nuestros conjuros a 
distancia con total seguridad. O 
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U n buen procesador y una buena cantidad de 
memoria RAM son sólo el principio para tener 
un equipo preparado para jugar. Los gráficos y 
el sonido se han convertido en dos apartados 
con igual importancia que hay que cuidar y 
actualizar para obtener el mayor rendimiento 
y una buena experiencia de juego. 



La evolución gráfica de los juegos ha sido espectacular consiguiendo 
formas más reales; menos poligonales y hasta con superficies curvas. 




I margen de un procesador y una buena memoria 
RAM, los apartados gráficos y de sonido son los 
dos aspectos que hay que cuidar más en nuestro 
«equipo de juegos». Da igual lo potente que sea 
nuestro PC si la tarjeta gráfica que lo acompaña 
no está a la altura de las circunstancias y perfec¬ 
tamente actualizada con los últimos controladores. 

Os remitimos a la comparativa de tarjetas gráficas de las 
siguientes páginas pero, de todas formas, debemos recor¬ 
daros que es fundamental que, tengáis la tarjeta que ten¬ 
gáis, actualicéis periódicamente los 
controladores. Para ello, podéis dirigi¬ 
ros a las páginas oficiales del fabri¬ 
cante de vuestra tarjeta o del chip, o 
bien recurrir a páginas generales 
donde se puede encontrar este tipo de 
archivos, como son Download.com 
(www.download.com) o Windrivers 
(www.windrivers.com). 

En cuanto a nuestra CPU, nuestro or¬ 
denador debe contar con un buen pro¬ 
cesador, como mínimo a 500 MHz, y 
una memoria RAM como mínimo de 
64 Mbytes (aunque es recomendable 
contar con 128 e incluso 256 M bytes), 
si se quiere tener una experiencia de 
juego realmente satisfactoria. 

U na de las últimas novedades en el campo del 
sonido, la gama de tarjetas Audigy, de Creative. 
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Los controladores se encuentran disponibles en páginas 
oficiales o en otras tan conocidas como Download.com 
y windrivers.com 


Sonido envolvente 

Por muy bueno que sean los gráficos y muy alta la tasa de 
frames por segundo, un juego estará huérfano sin un buen 
audio que acompañe. Teniendo en cuenta los últimos avan¬ 
ces, lo ideal es contar con sonido cuadrafónico (o sea, 4 
canales) y Dolby Surround, tanto en la tarjeta como en los 
altavoces. También es aconsejable que la tarjeta sea de 24 
bits y 96 KHz, una alta calidad con la que se están fabri¬ 
cando las últimas tarjetas de sonido. No hay que olvidar 
que la tarjeta también debe ser compatible con alguna de 
las últimas versiones de las librerías 
DirectX, más concretamente con la 
especificación DirectSound. Entre las 
últimas novedades, destacan el hard¬ 
ware SoundSystem SiXPack 5.1 de 
Terratec, GameSurround Fortísimo II 
de Hércules y el chip de Creative, 
Audigy, con una familia de tarjetas en 
diferentes gamas (de alta a media con 
las Platinum eX y Player). 

En cuanto a los altavoces, hay que 
tener en cuenta que para aprovechar 
al máximo el sonido cuadrafónico es 
importante la distancia a la que situa¬ 
mos los cuatros altavoces; dos delan¬ 
te, dos detrás y el subwoofer en el 
medio, ante nosotros; manteniendo 
una distancia de unos tres metros 
entre altavoces. Creative y Logitech 
son las empresas que más destacan 
por su amplia variedad de modelos 
para nuestros equipos. O 
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Para todos los bolsillos 



Los modelos que evaluamos a continuación, a 
pesar de situarse en el nivel de entrada, 
cumplen con las expectativas de un gran 
número de jugadores; eso sí, siempre y 
cuando no se las exija alto rendimiento en el 
tratamiento de gráficos 3D. 

o todo el mundo necesita gastarse un auténti¬ 
co dineral en las capacidades gráficas de su 
PC, ya que no todos los usuarios ejecutan los 
últimos títulos lúdicos que van apareciendo en 
el mercado o, en su defecto, no reclaman de 
ellos excesiva fluidez y realismo. Para estos 
casos, existen multitud de aceleradoras que cuentan con 
un precio asequible y que, además, funcionan de un 
modo más que aceptable en la mayoría de los juegos 3D 
actuales. Por tanto, frente a los 420,71 euros (70.000 
pesetas) de los modelos de gama alta, la inversión se redu¬ 
cirá a unos 120,2 euros (25.000 pesetas). 

Hercules 3D 
Prophet 4500 



Desde hace ya unos meses, la empresa Hercules se «ha lan¬ 
zado a la piscina» con la presentación de su propia tecno¬ 
logía gráfica en una acción que le lleva a competir directa¬ 
mente con Ati y NVIDIA (líderesdel mercado gráfico actual). 
Así, en asociación con el fabricante de microchips STMi- 
croelectronics, ha desarrollado una tarjeta denominada 3D 
Prophet 4500 que se basa en un motor gráfico propio lla¬ 
mado Kyro 2. Con ello, se ha posicionado en el escalafón de 
altas prestaciones, pero a un 
precio bastante asequible. En 
efecto, al igual que ocurrió con 
3dfx, Hercules ha preferido 
centrarse más en la calidad de 
imagen por encima de la velo¬ 
cidad de proceso, aunque tam¬ 
poco ha dejado totalmente 
apartado este aspecto. 

El procesador en sí funciona a una 
frecuencia de 175 M Hz y utili 
za una arquitectura de 128 
bits (a diferencia de los 
256 bits de la 
tecnología 
punta actual). 


3D Prophet 4500 

Precio: 154,91 euros 

IVA no incluido (25.775 pesetas) 

Fabricante: Hercules. 

Tfn: 93 590 69 60 

Web: es.hercules.com 




Asimismo, la tarjeta está 
diseñada para mover 
hasta 21 millones de 
triángulos por segundo. 
Con estas características, 
cabría preguntarse cómo es posible economizar en los costes 
de fabricación. Muy sencillo, Hercules se ha decantado por 
implementar memoria en formato SDRAM y prescindir de la 
DDR, cuyos costes son mucho mayores, aunque duplica, 
teóricamente, el ancho de banda que ofrece la primera 
logrando gran celeridad en la transferencia de datos. 

Como contrapartida, el chip Kyro 2 introduce la técnica Tile. 
Básicamente, consiste en realizar los cálculos de cada 
uno de los pixels que componen una imagen para que, 
posteriormente, el Z-Buffer de 32 bits incluido comprue¬ 
be si van a ser visibles o no. En caso afirmativo, se rende- 
rizan y se transmiten al monitor; de lo contrario, se dese¬ 
chan. De este modo, tanto la velocidad de tratamiento 
como el rendimiento del motor gráfico y de la memoria 
aumentan considerablemente gracias al ahorro de infor¬ 
mación que tienen que transmitir. Igualmente, se han 
incorporado efectos mejorados tales como el corrector de 
bordes por medio del FSAA o el Environmental Bump 
Mapping para el tratamiento de gráficos en relieve. 

Existen dos modalidades disponibles de Kyro 4500, una 
con 64 y otra con 32 Mby- 
tes. En este artículo, hemos 
tratado la primera de ellas, 
que está disponible a un 
precio de 179,7 euros 
(29.900 pesetas) apro¬ 
ximadamente. 

En O penG L, podremos 
activar o no diversas 
opciones con tan sólo pinchar 
con el ratón sobre la deseada. 

En este sentido, tenemos la 
oportunidad de comprimir texturas, 
modificar el buffer o utilizar 
diferentes efectos. 



Las opciones configurables incluidas 
en los controladores son algo más 
limitadas que en otros modelos 
similares. De hecho, tan sólo tenemos 
la opción de modificar los parámetros 
de los dos tipos de librerías: Direct3D 
y O penGL. Eso sí, podremos tenemos 
gran cantidad de alternativas para 
personalizar el tratamiento de las 
primeras. 













































TARJETAS 3D DE GAMA MEDIA 



Pruebas de rendimiento 


Si observamos detenidamente la tabla adjunta, obtenida tras someter a ambas 
tarjetas a diversos tests de rendimiento, veremos que los índices ofrecidos por la 
GeForce2 MX son sensiblemente inferiores a los de la 4500. Concretamente, 
ejecutamos los programas Quake III y 3DMark2001 para evaluar su comportamiento 
con librerías OpenGL y Direct3D, respectivamente. Además, empleamos distintas 
resoluciones y descubrimos que su rendimiento sucumbe con las altas 
(1.600x1.200). Los resultados que arrojan ambas pruebas se refieren al número de 
frames por segundo (fps) que la unidad es capaz de mover a distintas resoluciones, 
obviamente, a mayor cantidad, mejores la calidad de la misma. 



Quake III 

Prophet 4500 

GeForce2 MX 

640 x 480 (fps) 

124,2 

86,3 

1.024 x 768 (fps) 

106,5 

78,2 

1.600 x 1.200 (fps) 

3DMark2001 

54,5 

44,4 

1.024 x 768x16 

5.094 

4.110 

1.024 x 768x32 

4.937 

3.263 

1.280 x 1.024x16 

4.325 

3.024 

1.280 x 1.024x32 

4.150 

2.750 

1.600 x 1.200x16 

3.255 

2.310 

1.600 x 1.200x32 2.888 

Nota: A mayores cifras, mayores el rendimiento de la tarjeta 

2.577 



U na de las utilidades más 
atractivas que incluyen los 
controladores de las propuestas 
de Leadtek es la posibilidad de 
hacer overcloking. Desde esta 
ventana lo activamos en Habilitar 
WinFox. 


Si deseamos configurar 
el tipo de suavizado de 
bordes en las imágenes 
3D, lo podremos hacer 
gracias al software que 
acompaña a esta tarjeta. 



Desde esta pantalla y tan 
sólo arrastrando las barras 
que se observan, podemos 
aumentar o decrementar 
la frecuencia de trabajo. 
En tiempo real se nos irán 
indicando los MHz que 
vamos a utilizar. 

Por otra parte, la ver¬ 
sión MX del GeFor- 
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ce2, en comparación 

con la edición GTS, acusa un descenso de 


Leadtek WinFast GeForce2 MX 

Hace ya más de un año, NVIDIA realizó la presentación 
de su, por entonces, más potente aceleradora, la G eFor- 
ce2 GTS. Por desgracia, junto a esa fabulosa potencia 
de la que alardeaba, el público debía sufrir un precio 
casi prohibitivo. Ante estas circunstancias, la firma res¬ 
pondió hace tan sólo unos meses ampliando la familia 
con un miembro un poco recortado en facultades técni¬ 
cas y bastante en coste. Se trata del chip que integra la 
protagonista de este texto: un GeForce2 MX 
Al contrario de lo que ocurre con la Prophet 4500 de 
Hercules, esta WinFast de 
Leadtek emplea un motor 
gráfico de 256 bits prepara¬ 
do para generar hasta 700 
millones de texels por 
segundo y 22 millones de 
triángulos. Sin embargo, la 
frecuencia de trabajo 
de ambos procesa- 
dores es la misma: 

175 MHz. De igual 
modo, ambas cuentan 
con 64 M bytes, reparti¬ 
dos en módulos de 
SDRAM. 


WinFast GeForce2 MX 

Precio: 127,69 euros 

IVA no incluido (21.247 pesetas) 

Fabricante: Leadtek 

Distribuidor: Choose&Buy. 

Tfn: 91 369 84 00 

Web: www.leadtek.tw 



velocidad en el manejo de los datos, sobre 
todo al trabajar a altas resoluciones. En cambio, si nos con¬ 
formamos con operar a, por ejemplo, 800 x 600 o 1.024 x 
768 puntos, tanto con Direct3D como con OpenGL, esta 
propuesta de Leadtek se comporta bastante bien. 

No obstante, si deseamos enfrentar las dos unidades 
evaluadas, tendremos algún problema a la hora de deci¬ 
dir cuál escoger. A pesar de que ambas se engloban en 
la clasificación de gama media-baja, la oferta de Kyro 
es más eficaz que la de Leadtek, pero el desembolso 
que deberemos hacer para adquirirla será mayor. 
Finalmente, no queremos dejar de mencionar que el 
resto de la configuración del equi¬ 
po donde se integren será decisiva 
para disfrutar con la suficiente 
holgura de aplicaciones 3D, pues¬ 
to que otros componentes de la 
máquina, como el «micro» o la 
memoria, suplirán parte de las 
carencias de las tarjetas. O 


Gracias a esta opción, 
contaremos con una completa 
información acerca de todos 
los datos que nos interesa 
conocer de nuestra 
aceleradora, así como la 
l' versión de cada una de las 
|k utilidades que tenemos 
^ instaladas en el sistema. 



TRUC OS Jt/EGOS 183 



















































































Gráficos de lujo 




El mercado gráfico sigue aportándonos unas 
aceleradoras cada vez más potentes, rápidas y 
con mayores prestaciones. En estas líneas 
pretendemos aportaros datos fiables de los dos 
modelos más potentes del mercado actual. 

I ara satisfacer las demandas más severas de 
| cualquier hard gamer que se precie de serlo, 
hemos traído hasta estas páginas dos represen- 
| tantes de la generación más avanzada en ace¬ 
leración 3D. En primer lugar, nos ocuparemos 
I de la última creación del fabricante canadien¬ 
se Ati, la Radeon 8500, para dejar paso a 
un modelo de Creative que integra la noví¬ 
sima revisión del vanagloriado motor de 
NVIDIA, hablamos del GeForce3 Ti 500. 

Ati Radeon 8500 

Como parte de la familia Radeon 2 o 
R200, nos llega la Radeon 8500, que no se 
ha centrado tan sólo en pulverizar récords 
de rendimiento en aplicaciones 3D, sino 
también en mejorar la calidad de imagen, 
uno de los principales objetivos de Ati 
desde hace ya tiempo. 

Esto se logra gracias a la tecnología denomi¬ 
nada Truform, que consigue suavizar los bor¬ 
des poligonales de las figuras 3D aprove¬ 
chando el potente soporte T&L de su G PU y 
reduciendo el número de polígonos a tratar, 
todo ello sin que el desarrollo del juego se 
vea afectado en absoluto. Esto lo realiza, en términos gene¬ 
rales, filtrando los datos que le llegan de cada uno de 
los triángulos que forman la figura 3D. De este 
modo, el chip no necesita los seis datos 
tradicionales (tres vértices y tres 
normales) del polígono, sino 
que le basta con dos 


Radeon 8500 

Precio: 346,61 euros 
(57.672 pesetas) 

IVA no incluido. 

Fabricante: Ati. 

Tfn: 91 710 20 23 

Web: www.ati.com 
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En el caso de que tengamos desactivada la 
opción anterior, en la configuración de los 
controladores también podremos activar o 
desactivar el uso de la salida TV así como 
adaptar los parámetros correspondientes 
(resolución o frecuencia de refresco) a 
nuestras necesidades. 



Entre las diferentes opciones disponibles en los 
completos drivers de Ati, encontramos una para 
modificar los parámetros por defecto de las librerías 
Direct3D. Podremos variar la profundidad de color del 
Z-Buffer o activar la sincronización con el monitor. 

puntos que sitúa por debajo o por encima del 
original para crear el resto de vértices. A con¬ 
tinuación, se crea la superficie curva. 

Otro de los aspectos que tienen especial 
relevancia a la hora de evaluar este modelo 
es que, al igual que ocurre con el último chip 
de NVIDIA que veremos seguidamente, en el 
R200 también se han implementado las 
herramientas Vertex Shadersy Pixel Shaders, 
ambas programables y con sus correspondientes efectos. 
Con ellas, los creadores de los juegos podrán personalizar el 
tratamiento que debe hacer la tarjeta de cada uno de los 
polígonos. 

Cierto es que las dos unidades han demostrado una 
enorme potencia a la hora de trabajar con cualquier 
tipo de aplicación 3D, pero también es verdad que 
la Radeon 8500 ha tomado cierta ventaja con res¬ 
pecto a su competidora. Del mismo modo, hemos 
denotado un rendimiento más optimizado en el 
manejo de imágenes con una profundidad de color de 32 
bits que con 16. Sin embargo, en la prueba de Quake III 
(que mide el comportamiento utilizando librerías O penG L), 
ha salido beneficiado el procesador de NVIDIA, aunque la 
diferencia entre ambos productos ha sido mínima. 
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TARJETAS DE GAMA ALTA 


Pruebas de rendimiento 


Aunque las diferencias no son excesivamente altas, en 
seguida nos damos cuenta de que el rendimiento 
obtenido por la propuesta de Ati es superior en 3DmarK, 
es decir, en el tratamiento de librerías Direct3D (usadas 
por la gran mayoría de los juegos actuales). Sin embargo, 
ocurre justo lo contrario con Quake III (OpenGL). 

Es lógico que los resultados sufran descensos en altas 
resoluciones; empero, incluso trabajando a 1.600 x 
1.200, los juegos no se ven afectados visualmente. De 
hecho, la mayoría de las aplicaciones actuales podrán 
correr con soltura gracias a los altos índices deframes 
obtenidos por ambos modelos. 



Quake III 

GeForce3 TI 500 

Radeon 8500 

640x480 (fps) . . . 

.209,4 . 

.205,4 

1.024x768 (fps) . 

.190,9. 

.184,5 

1.600x1.200 (fps) 

.116,8. 

.97,9 

3DMark2001 

1.024x768x16 . . 

.7.456 . 

.8.049 

1.024x768x32 . . 

.7.275 . 

.7.808 

1.280x1.024x16 . 

.6.555 . 

.6.903 

1.280x1.024x32 . 

.6.218. 

.6.623 

1.600x1.200x16 . 

.5.558 . 

.5.739 

1.600x1.200x32 . 

.5.071. 

.5.363 

Nota: A mayores cifras, mejor es el rendimiento de la tarjeta 



Respecto a los valores de las librerías 
Direct3D, desde los drivers es posible 
ajustar el nivel de suavizado de los 
bordes de las figuras o bien dejar que las 
aplicaciones lo hagan automáticamente. 


Entre las opciones que los 
controladores de la TI 500 nos 
permiten configurar en 
referencia a Direct3D, 
encontramos una para activar 
o no los efectos de niebla o la 
profundidad del Z-Buffer. 



CéMé# I 


H** I 


En definitiva, los índices que ha proporcionado la placa 
de Ati en las diferentes pruebas realizadas son excepcio¬ 
nales, tanto en lo referente a la tasa de frames por segun¬ 
do que la G PU es capaz de mover con soltura, como a la 
hora de cuantificar el número de triángulos que compo¬ 
nen los objetos que vemos en pantalla. 

Creative 3D Blaster GeForce3 Ti 500 

Tras la subida del listón por parte de Ati, NVIDIA no ha que¬ 
rido quedarse atrás y ha mostrado al sector todo su potencial 
con el desarrollo de una GPU que supera incluso a la recien¬ 
te GeForce3, se trata de la revisión denominada Titanium. 
Entre las diversas pruebas a las que hemos sometido a 
este motor, podemos destacar el aclamado 
3DMark2001, el cual 
se ha encargado de 


3D Blaster 
GeForce3 TI 500 

Precio: 408,79 euros 
(68.017 pesetas) IVA no incluido. 

Fabricante: Creative 

Web: www.europe.creative.com 
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En determinadas ocasiones, esta 
ventana puede ser útil a título 
informativo para conocer los 
datos técnicos de la tarjeta, así 
como las funciones de cada una 
de las librerías instaladas. 

hacer público un 
brutal rendimiento 
motivado, en parte, 
por las novedades 
que aporta. Así es, 
además de las ya 
conocidas nfiniteFX 
Engine y Lightspeed 
Memory Architec- 
ture, encontramos 
dos herramientas más: el Shadow buffer y las texturas 3D. 
Gracias a ellas y a las dos API (Application Programming 
Interface) más populares, las DirectX 8.1 de Microsoft y 
las librerías OpenGL de Silicon Graphics, los programa- 
dores pueden recrear prácticamente todo aquello que sus 
mentes imaginen. 

Con todo, y asumiendo que la TI 500 es un producto exce¬ 
lente, si obtenemos la media de resultados de todas las 
pruebas realizadas, podemos llegar a la conclusión de que 
su rendimiento es inferior al de la aceleradora de Ati, aun¬ 
que la aventaje en OpenGL. Es más, su precio de salida 
al mercado también se halla algo por encima. 

Por el contrario, hemos de apreciar el avance que ha 
experimentado en el trabajo a 32 bits de profundidad 
de color. Esto es algo que, desde hace tiempo, detec¬ 
tábamos en las aceleradoras de Ati, cuyos índices a 
esta profundidad igualaba, y en algunos casos supera¬ 
ba, los obtenidos a 16 bits; todo lo contrario ocurría con 
las tarjetas de NVIDIA. Pues bien, la prerrogativa que Ati 
mantenía sobre NVIDIA hasta el momento, ha desaparecido. O 
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%■ HARDWARE 



El complemento . 

perfecto 


La mejor forma de disfrutar de todos los 
trucos desarrollados es disponer de un buen 
periférico que convierta nuestro juego en una 
experiencia muy realista y excitante. 

a evolución de la interfaz USB y los juegos, cada 
vez más devoradores de recursos, son las princi¬ 
pales líneas maestras que guían el devenir del 
mundo lúdico del ordenador. Una aceleradora 
3D, los últimos drivers DirectX o DirectMedia y 
las salidas USB son hoy elementos sin los que 
nuestra máquina, probablemente, sólo podría ejecutar el tra¬ 
dicional Solitario de Windows y poco más. 

Aun así, la actualización a una nueva tarjeta gráfica y una de 
puertos USB puede ser insuficiente si nuestro procesador no 
supera una velocidad mínima de 300 o 400 M H z y no alcan¬ 
zamos los 128 M bytes de memoria. En este escenario, irrum¬ 
pen los periféricos de juegos, que básicamente se clasifican 
en volantes, gamepadsy joysticks. 

Configuración general del dispositivo 

Según la interfaz existen tres posibilidades: puerto serie, de 
juegos o U SB. Actualmente, el predominio recae en este últi¬ 
mo estándar, aunque exija contar con Windows 98 o supe¬ 


rior, que ya lo soportan de forma nativa. No obstante, el más 
compatible es el serie, presente en casi cualquier máquina 
que podamos examinar. Por último, si poseemos una tarjeta 
de sonido es casi seguro que, con ella, obtengamos también 
un puerto de juegos. 

Después de la instalación física del hardware, haremos lo 
propio con los drivers, que nos van a permitir que el sistema 
pueda gestionarlo correctamente. Si no contamos con con¬ 
troladores específicos, Windows dispone de uno genérico 
que se denomina Controladores de juegos H ID. Si no apare¬ 
ce el icono correspondiente a dispositivos de juegos en el 
Panel de control, la manera de proceder es hacer clic en 
Agregar nuevo H ardware y seleccionar manualmente la cate¬ 
goría Dispositivos de sonido, vídeo y juegos, instalando los 
citados drivers genéricos. Clasificados según Ejes, Botones y 
Puntos de mira, es posible encontrar configuraciones ade¬ 
cuadas para nuestro modelo aunque no siempre este respon¬ 
derá adecuadamente a cada uno de los posibles perfiles. 
Además de este software básico, es necesario disponer en 
muchos casos de la conocida librería DirectX, sin la que 
muchos juegos y periféricos no consiguen su total funciona¬ 
lidad. Otras herramientas adicionales suman la posibilidad 
de una mayor programación del periférico, llegando incluso 
a niveles de gran precisión, como sucede con l-Force, que se 
incluye en muchos de los periféricos con Forcé Feedback. 




- r - Thrustmaster 360 Modena Pro Racing Wheel 


k. 


La gama de volantes licenciados 
por Ferrari tiene uno de sus 
exponentes en esta propuesta que, 
como es habitual en los productos 
de Guillemot y sus marcas 
asociadas, nos ofrece un acabado 
que roza la perfección, con todo 
lujo de detalles. Su gran base 
plateada se asegura a la mesa 
donde vamos a situarlo mediante 
dos brazos de fijación que 
garantizan un perfecto agarre. Para 
ello, emplea un sistema de «quita y 
pon» basado en dos ganchos localizados en la parte superior del 
periférico. 

Una vez colocado, le incorporamos la base de pedales y ya 
estamos listos para conectarlo a nuestro ordenador, que puede ser 
un PC o un MAC, a través del puerto USB. Además de la rueda en 



r-lí m 


360 Modena Pro 
Racing Wheel 

Precio: 90,09 euros 
(14.990 pesetas) 

Fabricante: Thrustmaster. 
Tfn: 902 11 80 36 

Web: www.thrustmaster.com 


sí, se ha introducido varios controles adicionales, 
como los cuatro botones que contemplamos en la 
parte central, dos de los cuales actúan como 
direccionales. En la zona interior, y a modo de 
palancas de cambios, existen hasta cuatro mandos 
más, a los que se une una pequeña palanca 
posicionada en el área exterior. 

La programación de todos y cada uno de estos 
controles se realiza a través de un software 

especializado llamado Thrustmapper, 
con el que crear perfiles a medida, 
usar algunos predefinidos y especificar 
cómo va a funcionar; en cada caso, la 
selección de los mismos (automática o 
manualmente). En general, sus 
prestaciones son bastantes buenas 
para un modelo que no cuenta con el 
nombrado Forcé Feedback. 
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• ^Microsoft SideWinder Forcé Feedback Wheel 


Gracias a su afinada 
tecnología de Forcé 
Feedback se 
reproducen a la 
perfección los 
movimientos más 
habituales, como 
conducción por 
asfalto, por caminos, 
derrapajes, frenadas 
bruscas, baches, etc. 

En su frontal exhibe seis botones programables a 
los que se unen otros dos situados en la parte 
posterior interna. Una pareja de pedales, repre¬ 
sentando 


SideWinder Forcé 
Feedback Wheel 

Precio: 180,24 euros 
(29.990 pesetas) 

Fabricante: Microsoft. 

Tfn: 902 197 198 

Web: www.Microsoft.com/ 
sidewinder 
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acelerador y freno, se unen al 
volante, el cual se enlaza a 


Contri Ostícra 
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Monster Truck Madness 2 en acción con nuestro 
volante y las excelencias del Forcé Feedback. 


nuestro PC por el puerto USB y se alimenta directamente de la 
corriente eléctrica con un transformador incluido para tal efecto. La 
instalación es sencilla y automática, y cuenta con la herramienta de 

control 
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En el Panel de control, abrimos las O p- 
ciones de juegos y ajustamos el esque¬ 
ma para Monster Truck Madness 2. 


Dentro de Monster Truck Madness 2, 
seleccionamos el tipo de controlador < 
Joystick/Steering Wheel. 


Todos los botones pueden personalizarse 
desde aquí asignándoles muy diversas 
funciones. 


SideWinder, 
que nos 
ayudará a 
programar los 
botones, 
pedales 
y acciones 
siguiendo los 
esquemas 
incluidos para 
varios juegos 
conocidos. 




9 


^Logitech Momo Forcé 




Momo es la palabra mágica que bautiza este 
ingenio, cuya calidad en diseño, sensibilidad y 
detalles se ha cuidado muchísimo tratando de 
simulara la perfección los artículos que la 
firma fabrica para automóviles deportivos y de 
carreras. Consta de dos componentes: el 
volante propiamente dicho y la base de los 
pedales. El primero, recubierto de cuero cosido a 
mano, luce seis botones frontales programables y, en 
la parte posterior, otros dos de acero adicionales que 

hacen las 


En lo que respecta a la base de pedales, 
éstos son de aluminio y totalmente 
progresivos para proporcionar una excelente 
sensación de aceleración y frenada. Un 
reposapiés a modo de pedal completan 
esta base. El conjunto se conecta a 
la máquina vía USB y a la red 
eléctrica mediante una fuente de 




Momo Forcé 

Precio: 269,85 euros 
(44.900 pesetas) 

Fabricante: Logitech. 
Tfn: 91 375 33 68 

Web :www. logitech.com 


alimentación que es la que posibilita sus características 

Feedback, 


veces de 
palancas de 
cambio. El método de 
sujeción tiene dos 
vertientes: es posible usar 
una doble leva o un perno, 


La asignación de comandos a cada botón 
del volante se puede personalizar cuanto 
deseemos con WingMan Profiler. 



La sensación de velocidad en las pistas de Warm 
Up! se potencia con el uso del volante. 



Dentro de Warm UP!, ajustamos los 
botones y acciones en esta pantalla. 


En competición, la visión de la parte delantera de 
nuestro coche nos guía sobre los movimientos que 
realizamos. 


Se 

acompaña del 
programa 
Wingman 
Profiler, que 
incluye varios 
perfiles para 
diferentes 
juegos y la 
posibilidad de 
actualizarlos 
por Internet. 
Su precio nos 
puede asustar 
un poco, 
aunque el 
modelo reúne 
los suficientes 
motivos para 
alcanzar una 
cifra así. 
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% Logitech WingMan Action Pad 


Con un diseño muy completo que no ha escatimado en 
detalles, ha pasado por nuestras manos un gamepad 
sorprendente por su ajustado importe y sus altas 
prestaciones. Implementa dos controles de direcciones, 
uno analógico a modo de joystick y otro digital. 

Asimismo, contemplamos hasta nueve botones, un 
gestor de potencia y un pequeño pulsador frontal con la 
leyenda Mode que nos sirve para cambiar de modo de trabajo. La 
interfaz que lo une al PC es la habitual USB, siendo su 
configuración automática, aunque para sacarle todo el jugo se 
recomienda cargar WingMan Profiler, utilidad con la que escoger un 


WingMan 
Action Pad 


Precio: 29,99 euros 
(4.990 pesetas). 


Fabricante: Logitech. 
Tfn: 91 375 33 68 


Web: www.logitech.com 


perfil de un juego disponible o 


crear el nuestro propio, a medida de nuestras 
necesidades. Su diseño ergonómico y su bajo 
precio lo convierten en un producto 
recomendado. 


.NGS Space Defender 


Un nuevo concepto en torno a la libertad sin cables nos llega 
con este lanzamiento de NGS, en el que por fin no 
dependemos de ningún elemento físico de unión con nuestro 
equipo, lo que puede hacer las delicias de muchos usuarios. 

La tecnología usada en este 
inalámbrico es de 
radiofrecuencia de 433 
MHz, para lo que 
cuenta con un 
receptor base de 
baja 

interferencia con 
interfaz USB. En 


SpitFire 

Precio: 60,07 euros 
(9.995 pesetas) 

Fabricante: NGS Grupo Lurbe. 
Tfn: 902 11 46 86 

Web: www.ngslurbe.com 



lo que se refiere a su manejo, exhibe hasta diez 
pulsadores de disparo repartidos 
perfectamente por su geografía, 

es decir, 
divididos en 
cuatro centrales 
y seis en la zona 

i® derecha de la superficie. 

El controlador 
direccional es digital 
y de ocho direcciones. 

Por su parte, en el frente, disponemos de dos 
adicionales de disparo turbo. 





—- ^Gravis Eliminator Shock 


Sin necesidad de alimentación externa, este Eliminator 
Shock de Gravis nos trasmite unas vibraciones 
similares al Forcé Feedback al que estamos 
acostumbrados con otros 
modelos. Su diseño y colores 
resultan muy atractivos y 
cómodos, con una 
ergonomía muy buena. En el 
lado funcional, debemos 
hablar de dos controles 
analógicos direccionales 
dispuestos simétricamente, uno 
en cada mano que sujeta el 
gamepad. Además, su sensibilidad 
es ajustable en dos posiciones gracias 
a dos pequeños 
piezas que tienen la 
leyenda Precisión, las 
cuales encienden un 
pequeño piloto si 
están activadas. El 
resto alcanza una 


Eliminator Shock 

Precio: 60,04 euros IVA incluido 
(9.990 pesetas) 

Fabricante: Gravis 

Distribuidor: Herederos de 
Nostromo. Tfn: 901 11 66 37 

Web: www.gravis.com 


La espectacularidad del diseño del Panel 
de control del Eliminator Shock es 
absoluta. 


Para la configuración, debemos 
acceder al Panel de control y hacer 
clic en Launch Control Panel. 


La multitud de controles del juego Messiah se puede 
ajustar perfectamente desde este gamepad. 


cifra de 11 y se organizan de la siguiente manera: uno direccional, 
seis situados en la superficie y cuatro en la parte frontal. Todos 

ellos son programables 
desde el software que se 
adjunta en el paquete 
comercial y cuya 
espectacular apariencia 
nos recuerda a los skins 
de Winamp. 

Nuevamente, USB es el 
autor de la comunicación 
con el PC. Su coste 
puede parecer un poco 
elevado, aunque sin duda 
posee características que 
lo sitúan como uno de 
los productos de qama 

Uno de los personajes de Messiah en acción HqI morrón y 

controlado por la propuesta de Gravis. alta ael mercaao - 
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PERIFÉRICOS DE JUEGOS 


El ajuste de la fuerza de respuesta se puede 
personalizar para cada control a través de 
una escala numérica. 


A través de su manejo de tipo volante, es posible 
disfrutar de juegos como Paris-Dakar y controlar un 
automóvil de cuatro ruedas. 


Todos los vehículos disponibles en París Dakar se 
adaptan a la perfección a los mandos del modelo de 
Genius. 


Boeder CrossCheck Digital USB Joystick 


diseño asimétrico que parecen tener todos aquellos que 
cuentan con un cierto nivel en la categoría de joystick es el 
escogido para dar forma a esta unidad de altas prestaciones 
pero sin Forcé FeedBack. Sus aristas siguen una línea de 
bordes muy marcados que la dividen en dos zonas bien 
diferenciadas. Por un lado, el timón, con cinco controles 
repartidos por su fisonomía, y, por otro, la zona izquierda, cuya 
forma esférica contiene el resto de controles hasta completar 
un número de catorce. La conexión al sobremesa se efectúa a 
través del puerto USB, siendo necesario instalar la herramienta 
de programación Boeder GamingCenter (lo que nos obliga a 
reiniciar). 


rotación. En lo relacionado 
con la comodidad y la 
ergonomía, podemos afirmar 
que el periférico esta pensado 
sólo para diestros, los cuales van 
a poder trabajar con bastante 
comodidad al disponer de unas 
formas que ayudan al descanso de 
las manos, tanto la derecha como 
la izquierda, encargada de 
administrar todos los 
controles de la base. 


Haciendo recuento de todos los controles, 
tenemos un punto de mira de cuatro vistas, 
doce botones digitales y cuatro ejes; tres en 
la propia palanca y un cuarto que se 
materializa en un pequeño rodillo que nos 
recuerda vivamente el tapón de una botella 
de plástico. A pesar de este peculiar aspecto, 
la sensibilidad de este eje y de todos los 
demás es bastante aceptable y tan sólo se le 
podría pedir un mayor ángulo de giro de 


CrossCheck Digital 
USB Joystick 

Precio: 54,061 euros 
(8.995 pesetas) 

Fabricante: Boeder. 

Tfn:91 658 67 44 

Web: www.boeder.es 


nius MaxFire Digital Forcé G-09D 


Una de las características que se echan de menos en estos 
artículos frente a sus hermanos los joysticks y los volantes 
son las tecnologías realistas de vibración que, en general, se 
recogen bajo el nombre de Forcé Feedback. Para posibilitar 
esta retroalimentación del dispositivo que nos devuelve 
determinados movimientos a nuestras acciones, es preciso 

recurrir a una fuente de 
corriente eléctrica 
adicional que, en este 
caso, se suministra a 
través de la fuente de 
alimentación incluida. Sin 
embargo, con el fin de no 
perder movilidad, la 
entrada de corriente se 
sitúa en la misma base del 
enchufe al PC, evitando 
así la existencia de dos 
cables salientes. 

De otro lado, la 
oportunidad de 


MaxFire Digital 
Forcé G-09D 

Precio: 42,040 euros 
(6.995 pesetas) 

Fabricante: Genius 

Distribuidor: UMD. 

Tfn: 91 654 69 47 

Web: www.geniusnet.com.tw 


Desde este menú, manipulamos los botones 
para introducir perfiles en algunos juegos. 


programarlo es 
uno de sus 
puntos fuertes, ya 
que, además de 
asignar cada control a 
una determinada 
acción y crear y 
guardar perfiles, 
también es factible 
especificar el grado 
de fuerza con el que van a 
responder las acciones de los controles. Aunque estéticamente 
su aspecto es muy similar a cualquier otro gamepad, éste in¬ 
corpora una serie de instrumentos que mejoran mucho la 
sensibilidad, como un pequeño joystick analógico y una rueda de 
giro, acoplada junto al control direccional, que funciona 
espléndidamente como volante. Igualmente, tendremos la 
oportunidad de programar otros diez pulsadores digitales para 
cubrir todas las opciones de los títulos actuales. Destacaremos, 
para concluir, la finalidad del diseño; dirigida a conseguir un 
volante, un gamepad y un joystick en el mismo hardware. 
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Logitech WingMan Attack 2 


Calidad y buen precio son los máximos exponentes 
de este modelo en el que sólo reclamamos algún 
control adicional. En conjunto, disponemos 
de cuatro pulsadores en la palanca y tres en 
la base, de los cuales uno se encarga de la 
potencia que podemos asignar a la 
aceleración o a acciones similares. La 
empuñadura es muy cómoda y ergonómica, 
facilitando el apoyo de la mano en una 
pequeña base que incorpora, aunque sólo 
es válida para diestros. Una vez más, 
detectamos una interfaz USB para enlazarlo al 
equipo sin reiniciar. Sigue la tónica generalizada 




de incorporar aplicaciones para 
adaptarlo a cada juego, en 
este caso WingMan Profiler. 

No obstante, carece de un 
control del punto de 
mira, aunque podemos 
usar los dos botones de 
w la parte frontal de la 
f palanca para subirlo o 

r bajarlo. Sin ninguna modestia, excepto en el 
precio, este producto es muy recomendable si 
no queremos hacer gran desembolso teniendo 
muy buenas prestaciones. 


WingMan Attack 2 

Precio: 23.98 euros 
(3.990 pesetas) 

Fabricante: Logitech. 

Tfn: 91 375 33 68 

Web: www.logitech.com 




& Microsoft SideWinder Forcé Feedback 2 


Como evolución al modelo Forcé 
Feedback Pro, surge en el mercado este 
otro, que ha mejorado sensiblemente 
algunos aspectos, como la distribución 
de mandos en la zona superior de la 
palanca, la inclusión de un cuarto 
control proporcional como cuarto eje y la 
sustitución de la interfaz basada en el 
puerto de juegos por el USB, mucho 
más rápido y fiable. Su diseño es 


bastante robusto, contando con una 
amplia base en la que se disponen 
cuatro botones y el control proporcional. 
En la palanca, que cuenta con tres ejes 
incorporados, se encuentran distribuidos 
otros cinco controles, uno de los cuales 
podemos usar como punto de mira. Su 
instalación es automática, pese a que es 
muy aconsejable realizar una calibración 
previa antes de usar el producto para 


Ajustes para Combat Flight Simulator 2 en la pantalla Settings. Ajustes para Combat Flight Simulator 2 en la pantalla Settings. 


La sensibilidad de cada uno de los ejes del joystick se ajustan en 
esta sección. 


En vuelo libre observamos el efecto de cada control en cada 
acción del juego. 


SideWinder Forcé 
Feedback 2 

Precio: 120,14 euros 
(19.990 pesetas) 

Fabricante: Microsoft. 

Tfn: 902 197 198 

Web: www.Microsoft.com/ 
sidewinder 


llevar a cabo los 
ajustes precisos. 
Como siempre, 
contamos con el 
software SideWinder 
para realizar todas 
estas tareas de 
calibración, además 
de tener la 
oportunidad de 
emplear esquemas 
predeterminados para 
algunos juegos 
populares. 
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Con la frenética evoluciórtde los ordenadores 
personales, llegó un punto en el que la 
potencia del hardware de un PC era capaz de 
reproducir vía software el funcionamiento de 
máquinas más antiguas. Y precisamente éste 
es el secreto para que podamos deleitarnos 
con juegos ya extinguidos. 


í s 



uien más quien menos ha jugado algu¬ 
na vez a alguna máquina recreativa o a 
alguna consola de videojuegos en casa 
de algún amigo o incluso en la suya 
propia. M uchos de los que cuenten con 
más de 20 años en su haber seguro que 
además tuvieron un micro-ordenador personal con el 
que habrán pasado muy buenos ratos en la década de 
los ochenta. 

Con la llegada del PC, estas máquinas se fueron rele¬ 
gando a un segundo plano hasta casi desaparecer,., 
pero más de uno añorará echarse una partida a 
alguno de los clásicos de siempre. Y es que, pese a 
no tener inmersión 3D, múltiples texturas y sonido ... 
surround, la mayoría eran adjetivos a más no poder. Por | 
fortuna, a'alguien se le ocurrió desarrollar un programa 
para'ordenador que se comportase como si tuviéramos 
el mismo aparato de antaño pero en nuestro monitor. La 
idea funcionó y los primeros emuladores, muy básicos 
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en concepto y resultado, se han convertido ahora en 
réplicas asombrosamente fieles al original. 

Atari 2600 


Año 1976 



La legendaria Atari, hasta entonces famosa únicamente 
por sus videojuegos, lanzó en 1976 su Atari Video Com¬ 
puter System (luego conocida como Atari 2600), una de 
las primeras consolas domésticas y todo un mito en la 
actualidad. Sus 128 bytes de memoria y sus 1,19 M Hz de 
velocidad revolucionaron el mercado conocido hasta el 
momento. En su día, venía acompañada por dos juegos, 
Pong y Tank, con otros siete disponibles en el mercado a 
los que se fueron sumando muchos más con el paso de los 
años. Entre ellos se encuentran algunos clásicos como 
Space Invaders, Defender, Pitfall (el primero con scroll 
horizontal), Pole Position o Mario Bros (desarrollado por 
N intendo). El sistema de carga adoptado era por medio de 
cartuchos, un estándar que se ha mantenido hasta nues¬ 



tros días. Como curiosidad, cabe resaltar el desarrollo de 
un periférico para ella llamado M ind Link, que se adapta¬ 
ba a la cabeza y que prometía controlar el software con la 
mente. N o hace falta decir que no llegó a ver la luz por¬ 
que fallaba bastante más de lo que acertaba. 

En cuanto a los emuladores de esta plataforma disponibles 
para PC, debemos mencionar PC Atari (para DOS y Win- 


Cómo se utiliza un emulador 


Si para ejecutar los primeros emuladores hacía falta añadir 
una complicada y larga lista de parámetros en la línea de 
comandos de DOS, afortunadamente las cosas se han 
simplificado bastante. Ahora, buena parte de ellos cuentan 
con un menú de inicio que permite seleccionar la ROM a 
emular y cambiar ciertas variables para modificar la velocidad 
de visualización o las teclas de control, por ejemplo. Muchos 
de ellos requieren situar las ROM en un directorio específico 
(normalmente de nombre /ROMS) y algunos incluso aceptan 
que estén comprimidas en formato ZIP. 

Para ejecutar un juego a través de un emulador que funcione 
bajo DOS, podemos hacerlo a través de la línea de comandos 
(tecleando algo así como nombre_emulador nombre_ROM), o 
bien arrastrando y soltando el archivo de la ROM sobre el 
icono de la aplicación. Las prestaciones de estos desarrollos 
DOS dependen también del sistema operativo que estemos 
ejecutando. Por tanto, si podemos iniciar el ordenador con 
algún disquete de arranque de MS-DOS que tengamos 
olvidado en algún cajón, mejor que mejor. 

Otro apartado a tener en cuenta es el sonido. En muchos 
casos, viene ya de por sí en cada ROM, pero hay otros en los 
que hay que añadir por separado los sonidos del juego, bien 
porque no eran soportados por el emulador en el momento en 
que se lanzó, bien porque la máquina original almacenaba la 
música de forma analógica. 



Si un software necesita la BIOS del hardware original, es 
necesario situar en el mismo directorio el archivo que la 
contenga. En Internet es posible encontrar la gran mayoría de 
BIOS que se precisan, pero debido a que no es muy lícito 
descargarlas de sitios públicos, lo mejores hacerse con ella 
uno mismo. 

Por último, conviene también echar un vistazo a los 
complementos y utilidades de cada emulador en la página 
web de sus creadores para encontrar documentos, consejos, 
instrucciones y herramientas de lo más útil, que nos servirán 
para pasar los juegos de casete al PC a través de la tarjeta de 
audio, por ejemplo. 


dows), un programa gratuito que permite jugar a práctica¬ 
mente todos los cartuchos, además de reproducir sonido 
y hacer uso de dos joysticks. Stella es otro de los reseña- 
bles, sobre todo por existir versiones para casi todos los 
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época, como After Burner, Golden Axe, 
Ghouls'n'Ghosts o Out Run, así como 
comercializar artículos innovadores, 
como las gafas con cristales LCD para 
disfrutar en 3D, que fracasaron por no 
tener buenos juegos que las diesen 
soporte. Fue aquí el comienzo de la feroz 
competencia entre Sega y Nintendo, que 
ha durado hasta hace sólo unos meses. 
Massage emula bien el sonido, tiene un 
buen menú y admite también desarrollos para la Game 
Gear. Por su parte, SMS Plus también es digno de men¬ 
ción, pues no en vano cuenta con versiones hasta para 
Playstation y Dreamcast. 


chip gráfico que mostraba 64 colo¬ 
res simultáneos y un excelente y 
robusto mando de control. Pero 
fueron desarrollos como Altered 
Beast, Super Monaco GP2, Stri- 
der, Mortal Kombat y, cómo no, 

Sonic (la mascota de Sega) los que la encumbraron. 
También merecen especial atención sus originales periféri- 


Para intentar 
paliarla crisis 
que este mun¬ 
dillo sufrió en 
1984, Nintendo 
rediseñó su infantil 
Famicom para presentar 
su Nintendo Entertainment 
System (NES) en 1985. Su campaña publicitaria se refería a 
ella como un «centro de entretenimiento para el hogar» 
(parecido a lo que está haciendo ahora Playstation 2). Su 
renombre se debió en gran parte al hecho de adelantarse tres 
años en el tiempo a sus más directos competidores y al 
abundante soporte lúdico que ostentaba, con clásicos inol¬ 
vidables como Mario Bros, Double Dragón, Ghost'n'Go- 
blins o The Legend of Zelda. También ayudaron sus acceso¬ 
rios, bastante revolucionarios, como una pistola, guante de 
semi-realidad virtual o el ROB, un pequeño robot que inte¬ 
ractuaba con los jugadores. 

Nesticle es el software gratuito para DOS y Windows 
capaz de ejecutar con precisión la ingente cantidad de 
títulos escritos para la NES. 


Año 1988 


Sega, cansada de no superar en ventas a NES a pesar de 
tener un producto técnicamente superior, desarrolló Mega 
Drive (también denominada Génesis en EEUU), la que 
sería la primera opción de 16 bits del mercado. A su dise¬ 
ño futurista, le apoyaba su procesador Motorola 68000 (el 
mismo que el del Amiga 500)funcionando a 7,67 M Hz, un 


Mega Drive 


sistemas operativos, así como Z26 para DOS, que tan sólo 
ocupa 58 Kbytes. 

Nintendo Entertainment System (NES) 

Año 1985 


M áster System 
Año 1986 


Tras su experiencia desarrollando para terceros, Sega se 
decide a lanzar su propio aparato con el nombre de M ás¬ 
ter System. Lucía un diseño moderno y agresivo, mejores 
gráficos que los de la competencia y un potente chip de 
sonido. Esto le permitió llevar a cabo conversiones más 
que decentes de los originales para recreativas de la 
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Hemos querido ofeceros la oportunidad de disfrutar de 
primera mano de la emoción que proporcionaban estos 
históricos del mundo del entretenimiento informático. Por 
ello, incluimo en el CD que acompaña a este volumen un 
buen número de emuladores para las consolas mencionadas. 


• Atari 2600 

ROCKNES 

NEOSMS 

PC ATARI 

SMYNES 


STELLAX 

TEXTNES 

• Mega Drive 

Z26 

UNOFFICIAL 

GENECYST 

VIRTUAL 2600 

NESTER 

DGEN 


VIRTUA NES 

GENS 

• NES 


KGEN98 

NESTICLE 

• Máster System 

GENITAL 

DARCNES 

MASSAGE 

GENERATOR 

DREAMNES 2000 

SMS PLUS 

MEGASIS 

FCE ULTRA 

BRSMS 

ST0RM 

FAMTASIA 

CALYPSO 

VGEN 

FWNES 

DEGA 

WINAGES 

G-NES 

FREEZESMS 

XEGA 

J NES 

MASTERGEAR 

XGENEM 

LOOPYNES 

MEKA 


NESTEN 

MGX 

• GameBoy 

REW 

SEGAG 

NO$GMB 2.5 


DREAMGBC 

RAPE 

• Nintendo 

GAME LAD 


UltraHLE 

GB98 

• SNES 

TR64 

GNUBOY 

ZSNES 

DAEDALUS 

HEBOWIN 

SNES9X 

PROJ ECT64 

J AVABOY 

NLKE 

1964 

REW 

SNEMUL 

APOLLO 

SMYGB 

SNEESE 

BLADE64 

TKGBC 

TGB 

SNESGT 

CORN 

NEMU64 

VIRTUAL GB 

• Playstation 

VIRTUAL GAME 

SUNSET 

• Neo Geo 

STATION 

SUPRAHLE 

KAWAKS 

EPSXE 

TRWIN-GL 

NEORAGE-X 

bleem! 


NEBULA 

ADRIPSX 

• Dreamcast 

NEODANJ 1 

PCSX 

DREAMER 

NEOGEM 

FPSE 

DREAMEMU 


■ 


Programas incluidos en el CD 


TGB DUAL 

BGB 

DBOY 


NEOCD 

NeoPocott 

NGPocket 


PSEMU PRO 
PSYKE 



eos, como el Mega CD (que permitía ejecutar juegos en 
CD-ROM), el accesorio 32X (que multiplicaba la potencia 
gráfica y de proceso) o Activator (un tapete que el usuario 
pisaba para controlar las aplicaciones), pero ninguno tuvo 
demasiada aceptación entre el público. 

Para conocer sus bondades en PC, descubrimos numerosas 
propuestas, como Genecyst y DGEN, ambas gratuitas y 
capaces de ejecutar con rapidez y en estéreo los cerca de 
1.000 títulos generados para esta máquina de Sega. En el 
caso de DGEN, recomendamos experimentar 
con el parámetro VSync para obtener aún 
mejor rendimiento. GENS, en su versión 
para Windows, es otro buen emulador. 

GameBoy 

Año 1989 


Tras el éxito de sus mini-consolas Game 
& Watch, Nintendo volvió a arrojarse al 
terreno de los videojuegos portátiles 
con la GameBoy, esta vez con cartuchos 
intercambiables. Las razones de su éxito fueron su 
pequeño tamaño, su facilidad de uso, la relativa larga 
duración de las baterías y su precio, no demasiado caro. 
La simpleza de su procesador (de apenas 1,1 MHz) y su 
pantalla gráfica monocroma se vieron suplidas por apues¬ 
tas tan adjetivas como Tetris, Super M ario Land, Pokémon 
o Zelda, que la convirtieron en la herramienta más popu¬ 
lar del siglo veinte con más de 130 millones de unidades 




vendidas. Además de las 
decenas de accesorios para 
ella, (lupas, mini-cámaras, 
impresoras e incluso un 
sonar marino para pescar), 
casi diez años después N in- 
tendo lanzó la versión Color 
(que además duplicaba la 
velocidad) y la Pocket, con 
unas dimensiones reducidas 
a casi la mitad. 

La sencillez con la que ha sido diseñada ha permitido el 
desarrollo de un gran número de emuladores para casi 
todas las plataformas actuales, incluidos los pequeños 
PDA. Pero en el terreno del PC, nos quedamos con TGB 
Dual para Windows (con versiones en castellano e inclu¬ 
so en gallego) y con No$Gmb para DOS, un excelente 
programa de tan sólo 92 Kbytes. 

N eo G eo 
Año 1990 



En 1989 la compañía SN K ideó una tecnología para máquinas 
recreativas más que sobresaliente, capaz de mover sin proble¬ 
mas gráficos 2D de hasta 65.000 colores simultáneos y cuatro 
niveles de scroll parallax (planos de fondo con movimiento 
horizontal). Tal fue su triunfo que, un año después, se decidió 
a comercializar una edición doméstica de nombre Neo Geo 
con la misma placa MVS que se encontraba en las salas de 
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Alarmada por la gran acogida de la Mega Drive de Sega, Nin¬ 
tendo sacó en 1990 su primera aportación de 16 bits: la Super 
Nintendo Entertainment System. El hecho de aparecer dos 
años después de su competidor, le permitió contar con mejo¬ 
res gráficos (256 colores simultáneos de una paleta de 32.000 
y efectos de rotación, zoom y transparencia), una circuitería 
de sonido bastante superior y un pad de control de 8 botones. 
El único pero que siempre se le achacó fue su procesador, de 
apenas 3,57 MHz. Aun así, se vendieron 50 millones en todo 
el mundo, debido sobre todo a la calidad de sus juegos, entre 
los que cabe citar N BA Live, Tortugas N inja IV, Final Fantasy, 
EarthWorm Jim, Star Fox o Donkey Kong Country. Estos últi¬ 
mos se beneficiaban además de la tecnología SuperFX, que 
entre otras cosas permitía mostrar gráficos poligonales en 


tiempo real. Entre los periféri¬ 
cos más conocidos con los 
que contaba, destaca Super 
Scope 6 (un bazooka para 
disparar al televisor) o un 
adaptador para instalar los 
cartuchos de GameBoy. No 
obstante, el más curioso fue 
el SN ES CD, un prototipo de 
consola basada en CD que nunca vio la luz y para cuyo desa¬ 
rrollo N intendo había contratado a Sony. Tras abandonar el 
proyecto por no considerarlo rentable, Sony siguió con él, 
dando lugar a la Playstation, que poco después destro¬ 
naría a N intendo. Ironías de la vida... 

Sin duda, los mejores aliados para nuestros orde¬ 
nadores en este aspecto son ZSN ES y SN ES9x, los 
dos gratuitos y con una larga vida tras de sí. El prime¬ 
ro funciona a pleno rendimiento tanto en DOS como en 
Windows y Linux, mientras que el segundo tiene versio¬ 
nes incluso para BeOS, OS/2 y Nintendo 64. 


Playstation 


Año 1994 


juego. Como es de esperar, creacio¬ 
nes como Drift Out, Art of Fighting, 

Fatal Fury o Bust-a-Move poseían una 
calidad gráfica envidiable. Sin embargo, 
tanta calidad tenía un precio y éste se tradu¬ 
cía directamente en lo mucho que 
costaba tanto el aparato como los 
cartuchos de 330 M bits, lo que redu¬ 
jo su ámbito de aceptación. Para solu¬ 
cionar la situación, SN K comercializó, en 
1994, la nueva Neo Geo CD, con unidad 
de CD-ROM, más memoria RAM y juegos 
bastante más baratos, pero sucumbió ante las 
posibilidades 3D de las consolas de la época. Tampoco el 
anuncio de Neo Geo Pocket levantó muchas pasiones en un 
mercado dominado por la GameBoy de Nintendo. 
Afortunadamente, software como Kawaks o Neorage-X 
para Windows nos permiten recordar esta fenomenal 
construcción sin necesidad de desembolsar su elevado 
precio inicial. Nébula nos servirá también para emplear 
losCD-ROM de la Neo Geo CD, mientrasque NeoPocott 
hará lo propio con la edición de bolsillo. En la mayoría de 
los casos, será necesario dotarles de un archivo con el vol¬ 
cado de la BIOS original. 


Año 1990 


La multinacional Sony, tras desli¬ 
garse de N intendo, invirtió todo su 
poderío financiero en el objetivo 
de destronar a cualquier adversario. 

Y vaya si lo consiguió. La Playstation 
(o PSX) sorprendió a los usuarios con fluidos y coloristas 
gráficos 3D, su excelente reproducción de vídeo digital y la 
alta jugabilidad de sus primeros títulos. La mayor parte de 
las firmas desarrolladoras se volcaron en el proyecto de 
Sony y consiguieron que hoy en día sea la plataforma con 
mayor número de videojuegos de la historia. De los más 
sobresalientes, citaremos Ridge Racer, Battle Arena Toshin- 
den, Resident Evil, Metal Gear Solid, Tomb Raidery, cómo 
no, los últimos episodios de la saga Final Fantasy. Además 
de su completo pad de control de 10 botones, hallamos 
desde tarjetas de memoria a pistolas con retroceso, pasan¬ 
do por mandos con vibración o conexiones en red. 

Su popularidad y el hecho de que buena parte de sus 
usuarios poseyeran también un PC ha despertado gran 
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Super Nintendo Entertainment System (SNES) 
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interés por los emuladores desarrollados. Aunque el más 
conocido hasta la fecha ha sido bleem! (que por cierto, 
recientemente ha cesado su negocio por las continuas pre¬ 
siones de Sony), el soporte que daba de los juegos no era 
el mejor, pese a contar con unas excelentes rutinas gráfi¬ 
cas. Otro comercial, de nombre Virtual Game Station, es el 
que está triunfando en este momento. Eso sí, necesita de 
un ordenador potente (266 M Hz en adelante) para llevar a 
cabo un trabajo muy parecido al original. 

Nintendo 64 
Año 1996 


Si Sega había sacado su oferta de 32 bits, N intendo no podía 
ser menos. Eso sí, prefirió esperar un par de años y aventa¬ 
jarse en una generación al lanzar un aparato de 64 bits: N in¬ 
tendo 64. La prestigiosa Silicon Graphics fue la responsable 
de la mayor parte de su arquitectura interna, con chips ente¬ 
ramente dedicados a la visualización 3D y con efectos nunca 
vistos antes en este sector, como mip-mapping (para la visua¬ 
lización de texturas) o anti-aliasing (para suavizar las aristas 
de los polígonos). Sus posibilidades se demostraron de sobra 
con Mario 64,Turok2, Donkey Kong 64, Duke Nukem o Star 


Direcciones web de interés 


Para completar nuestro informe, hemos escogido una serie de 
direcciones web en las que se puede desde ampliar 
información sobre el mundo de los emuladores, hasta 
descargarse las últimas herramientas o incluso alguna que 
otra ROM de libre distribución. Somos conscientes de que, en 
algunas de estas webs, se hallan disponibles miles de ROM 
extraídas directamente de los cartuchos o cintas originales. 
Pero, desde aquí os recordamos que bajarse cualquiera de 
ellas es ilegal, incluso aunque poseamos el original en casa. 
Sólo está permitido por ley hacer uno mismo el volcado a 
disco de cartuchos, cintas o placas de las que seamos 
poseedores, a pesar del engorro que esto suele suponer. 

www.emumaniacos.com.br 
www.emulatronia.com 
www.classicgaming.com 
www.arcadeathome.com 
www.edadfutura.com 
emuzone.metropoliglobal.com 
www.zophar.net 
davesclassic.cjb.net 
www.mame.net 
www.freeroms.com 
www.aceroms.com 
www.emuunlim.com 
www.emuhq.com 
www.snes9x.com 
www.mondemul.net 
granavenida.com/tierragb/ 
www.rollanet.org/~khigh/ 
www.digitalfan.com 
freeroms.com 


www.geocities.com/ 

picketf.geo/mastergear.html 

emumix.webjump.com 
www.void.jump.org 
tzxva u It. retro games.com 
members.fortunecity.es/ 
zxspec/ 

www.speksnk.com 

www.junofirst.freeserve.co.uk 

hive.speedhost.com 

www.rainemu.com 

www.gameandwatch.com 

www.c64.com 

tacgr.emuunlim.com 

www.amigagames.com 

www.emulators.com 

www.emulsnes.net 

www.emuviews.com 

www.emulacao.com.br 



Wars: Shadows of the Empire. También fue la primera en 
hacer uso de mandos de control analógicos, a los que luego 
seguirían tarjetas de ampliación de memoria, dispositivos 
vibradores o un adaptador de GameBoy. Finalmente, tras 
resistir durante un tiempo y vender cerca de 30 millones de 
unidades en todo el mundo, los 32 Mbytes de sus caros y 
escasos cartuchos no pudieron con la riqueza de texturas, 
vídeos y melodías contenidos en los CD de Playstation. 

Aun sabiendo la complejidad del motor gráfico, son bas¬ 
tantes los emuladores aparecidos. El más conocido hasta 
el momento sigue siendo UltraHLE, que hace uso de las 
tarjetas aceleradoras 3D para suplir el hardware que le 
falta a la placa del PC. Funciona correctamente con un 
buen número de juegos y reproduce el sonido en la mayo¬ 
ría de ellos. En cambio, necesita de un ordenador bastan¬ 
te potente si queremos que se ejecuten con fluidez. 

D reamcast 
Año 1998 



Temiendo que la consola Saturn no iba a ser 
capaz de mantener el tipo frente a Playstation y 
Nintendo 64, los directivos de Sega se aliaron con 
H itachi, N EC, M icrosoft y 3Dfx para desarrollar su 
proyecto de 64 bits: Dreamcast. Su peculiaridad 
más notable es que combinaba una inusitada 
potencia gráfica con la posibilidad de utilizar el 
sistema operativo Windows CE para facilitar la 
programación y la opción de acceder a juegos On¬ 
line a través de Internet, gracias a su módem interno 
de 56 Kbps. Otras novedades dignas de atención fue¬ 
ron el soporte de susjuegos (discos CD-ROM con 1 Gbytede 
capacidad) y su original mando de control analógico/digital, 
que posibilitaba introducir pequeños cartuchos con autono¬ 
mía propia similares a una mini-GameBoy. 

Aunque Dreamcast intentó aprovecharse del lapso de tiem¬ 
po transcurrido entre la aparición de Playstation y su suceso- 
ra, la Playstation 2, no cumplió todas las expectativas mar¬ 
cadas por Sega, cuyos problemas financieros provocaron el 
cierre definitivo de este departamento en abril de 2001. 
Quien no compró esta joyita puede optar por tenerla en 
su ordenador mediante Dreamer o DreamEmu, ambos 
para Windows. No está de más probarlos, pero la fiabili¬ 
dad obtenida aún necesita depurarse bastante. O 
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